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NOITES DO TERROR 


Entre os Street Fighters, Kombatentes e Lara Croft da vida, os viciados em 
Playstation tiveram chance de conferir recentemente uma autêntica obra- 
prima do horror, um game que realmente arranca sustos do jogador. Assim 
podemos definir Resident Evil. Mesmo baseado em um roteiro assumi- 
damente “trash” — sobre um vírus que transforma pessoas em zumbis —, 
este sucesso da Capcom trouxe para o videogame um clima de tensão 
nunca visto. Além de gerar uma igualmente ótima continuação, RE tem 
sido responsável por uma nova onda em games de horror. 

O que tem isso a ver com RPG? Lado a lado com a fantasia medieval e 
ficção científica, o horror sobrenatural está entre os três princiais temas 
RPGistas. O sucesso de Vampiro, Lobisomem, Arkanun é outros títulos 
são prova disso. Assim, para fechar o mês de agosto com chave de osso — 
e também atendendo a inumeráveis pedidos por carta —, nesta edição 
trazemos uma adaptação dos jogos Resident Evil 1 e 2. 

Ássim como o próprio game, esta é uma adaptação diferente. Menos 
regras e mapas, mais história e clima — tudo na tentativa de capturar 
melhor a essência de Resident Evil. Na leitura da carta de um repórter 
que sobreviveu à tragédia de Raccoon City, o Mestre será capaz de agarrar 
elementos para a mais apavorante das crônicas. As fichas dos personagens 
principais e criaturas também estão presentes, cobrindo GURPS, Vampi- 
ro, Lobisomem, Mago, Arkanun, Invasão e Trevas, para ninguém 
dizer que seu sistema favorito ficou de fora. 

RE não é o único tema de videogame nesta edição. Depois que os 
leitores quase enterraram nossa redação com cartas elogiando Marvel 
Super Heroes vs. Street Fighters, trazemos mais uma equipe de brigões 
dos games — desta vez os superpoderosos lutadores de Mortal Kombat 4. 
Seguindo o embalo das adaptações de outras mídias para RPG, este é 
também o assunto da seção Troubleshooters; é mais fácil descolar e apren- 
der a jogar um RPG importado, ou adaptar regras que você já conhece 
para um novo cenário? Leia e confira. 

Novamente para GURPS, a seção ABC do RPG explica como aproveitar 
melhor os poderes psíquicos do Módulo Básico. Para AD&D, algo menos 
violento e mais desencanado: revelamos o conteúdo do Aurora's Whole 
Realms Catalogue, um antigo e raro suplemento para Forgotten Realms, 
trazendo itens diversos que os personagens podem comprar por encomenda 
(afinal, magias de teleporte também servem para isso!). Dicas de Mestre 
prossegue com a série Gênese, desta vez abordando a construção de aldeias 
e cidades. E para os cardíacos de plantão, além do sempre presenta caderno 
Magic * Cotações, tudo sobre as regras oficiais para torneios de Magic. 

Esperamos que vocês sobrevivam ao horror de Raccoon City e estejam 
conosco no próximo número. Sucessos decisivos a todos. 


Os Editores (que tentam terminar logo esta 
revista para jogar mais Resident Evil e MK4...) 
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Imagem de Cuidos, 
próximo suplemento 
para o RPG nacional 
Era do Caos: atendendo 
a pedidos, a Akritó 
também ataca com 
anjos e demônios 





Para quem não sabe, a Akritó Edi- 
tora — uma espécie de sucessora da 
antiga GSA, pioneira do RPG nacio- 
nal com seu Tesguecar — realizou 
uma eleição entre os RPGistas para 
decidir qual seria o próximo aa 
mento para seu RPG ! 
Os candidatos eram Elite, di q 
organização que age nos bastido- 
res e geralmente dá trabalho aos 
jogadores; e € s, sobre anjos 
presentes na Terra, que venceu com 
57,6% dos votos — e será o próxi- 
mo suplemento Ed€. Elite teve 
apenas 29%, mas a grande surpre- 
sa foram os 13,4% dos votos em 
branco, especialmente durante o VI 
Encontro Internacional de RPG. 

A vitória de os confirma 
uma atual tendência no mundo 
RPGista: três em cada cinco idéias de 
RPG falam de anjos e ge Já 
existem o clássico Em Momini, o sue- 
























co Kult, o recente Ar 
(continuação de V 
sos Arkemum e Te 
za Caídos não será o último deles. 
E em caiu, afinal? 
É s é sobre anjos totalmente 
eos, que perderam conta- 
to com os Céus. Eles têm poderes es- 
peciais, mas estão presos a corpos 
mortais — e podem ser usados por 
personagens jogadores. 

Milênios atrás, houve uma gran- 
de guerra. Os rebeldes atacaram li- 
derados por Sammoel, e foram der- 
rotados pelos exércitos liderados por 
Miguel. Sammael e suas hordas caí- 
ram no Abismo, o lugar sem nome, 
enquanto os vencedores permane- 
ceram no Reino Celestial. Mas existi- 
ram outros, aqueles que não luta- 
ram em nenhum dos lados por medo, 
dúvidas ou outros motivos. Esses 
foram precipitados na Terra, conde- 
nados q viver em corpos humanos 
durante diversos encarnações, bus- 
cando a redenção. Com poderes li- 
gados aos quatro elementos (água, 
fogo, terra e ar), eles atual no mun- 
do em se dividem em grupos: Pala- 
dinos, Samaritanos, Hierofantes, 
Errantes, Hedonistas, Juízes e Sam- 
maelistas. Há também os Possuídos, 
humanos que servem a Samael. 


Primeiro 
Suplemento 
Poucos sabem, mas Caídos é ante- 
rior ao próprio RPG Era do Caos 
— no verdade, até mesmo anterior 
à Akritó Editora. Concebido original 
mente por Carlos Klimick em fins de 
95, seu texto foi registrado junta- 
mente com as regras de Ed€ com o 
objetivo de ser o primeiro livro da 
editora. Mas ainda faltava um pano 
de fundo, uma ambientação. Para- 
lelamente surgiram ouiros persona- 
gens, como as Lendas e os Noturnos 
— e ainda faltava um cenário. Só 
em meados de 96 surgiu a idéia de 
“dd€, com um livro básico voltado 
apenas para humanos e com suple- 
mentos sobre seres sobrenaturais. 
dos seria, portanto, a esco- 
lha natural para o primeiro suple- 
mento — mas na época o mercado 
sofria uma overdose de anjos e de- 
mônios. Apenas agora, com a con- 
firmação da preferência dos RPGis- 
tas, o suplemento será lançado. 





O PRIMEIRO, 
O MAIS ANTIGO 
E MAIS NOVO 


| No final de junho foi | 
|Mfonteto To [o Tato] = OA id[e <a 
| Guideto Greyhawk, o | 
| novo livro básico deste | 


novo/antigo mundo de | 


| campanha de AD&D. 


Parece que a tão alar- | 


! deadaretomadado mun- | 
Ho fofo [SÃO [ota jo [o fo fo To o 
| valer. Além de PGIG, já | 
| saiutambém The Return | 
| of The Eight, aventura 
| com a volta do Círculo | 


dos Oito, os maiores | 
magos de Greyhawk — | 
como Bigby, Otto, Nystul, | 
Rary e outros que apare- 
cem nos nomes dealgu- | 
mas magias. Aliás, de | 
quem a brilhante idéia | 
de lançar primeiro uma | 
aventura, e depois o | 
vro básico? 
PGIG é muito parecido | 
com seus irmãos de ou 


| tros mundos. Contém | 


Manto AZ Este fo [cio | [o (o ci UI [o 


| res, pessoas e costumes | 


fojero TESBPA o [Ol gato Egcio [Lo /c 


| são descritas sem muitos 
| detalhes, levando a crer | 
| que serão assunto de fu- | 
| turos suplementos. | 
| O próximo lançamento | 
| de Greyhawk é The | 


Adventure Begins. ("A | 
Aventura Começa”? E'| 


| isso lá é nome para um | 
| TERCEIRO suplemento? | 
| Tátudo muio confuso...) | 


| E por favor, senhores, | 
| sema pergunta clássica | 
| (“Quando sai a versão | 
| traduzida?”), a menos | 
| que você deseje a res- ! 
| posta clássica. (“Não há | 
| previsões.”) 











Para quem já curtia Os Car 
aefo[e)g=] Geje ciclo) cfofsiita 
do) E de Vampi- 

: AMáscara sobremor- 
ais QUE caçam vampiros, 
surge Demon Hunter X 
co) je [U)olicinjícho)gisigjfe)fe [=] 
“Caçadores. 

1), | GeleBS ce WciTofeNe(e) 
“Ano da Lójus”, alinha de 
produios Sioryiellersobre o 
ond das Trevas orienial. 
Gn o plo lgae] 
fig ae 
mosira os GUsiiis, rampi- 
ros orientais com poderes e 

e! 





St, esta novalinha 
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AH, ESSES 
JOVENS... 


Se você também acha que os 
acessórios antigos de Vampi= 
ro são os melhores, mas vive 
frustrado porque não consegue 
mais encontrá-los, uma boa 
notícia: acaba de chegar às im- 
portadoras War of Ages, um 
suplemento sobre a guerra en- 
tre vampiros anfigos e jovens 
— incluindo todo o material 
original dos clássicos Elysium 
e The Anarch Cookbook. 
O conflito de gerações en- 
tre vampiros fica muito: mais 
acentuado neste livro. Ely= 
sium trata do intrincado mun- 
do dos anciões, suas táticas, es- 
tratégias, manipulações políti- 
cas e, como não podia deixar 
deser, regras própria para criar 
um personagem ancião (como 
você pôde conferir em DRAGÃO 
BRASIL 440). The Anarch 
Cookbock, por sua vez, fala 
sobre os jovens anarquistas — 
vampiros que se opõem. aos 
anciões—, suas armas etécni- 
cas modernas de combate. 
War of Ages é uma reu- 
nião curiosa de suplementos — 
algo na linha branco-e-preto, 
combinando aspectos comple- 
tamente diferentes. Agora bem 
quea WW podia trazer de volta 
outros jóias como The Kin- 
dred Most Wanted e The 
Inquisition. Talvez até mis- 
turem tudo em um só livro! 





oiro =iplokejb ço) ejelofe fe) prjUni 
do também são diferentes. 
Bojo [U cio Mein mlciipje po) rejela 
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das com estacasecrucitixos, 
(bem, parece que também, 
fem isso, mas não É o prin 
cfejei) He [citjp pisiio Ricigçe e [À 
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fes, DHRKE algo como umo! 


Unique, Whenever th 
MUbtchs, you may put any combat cad 
from your discard pile into yom hand, 

é adcode re anaopo ça E 





Muitos estranharam quando a 
Wizards of the Coast lançou Her- 
cules: The Lengendary Jour- 
neys, o primeiro cardgame utili- 
zando o novo sistema ARC. Ao que 
parece, contudo, a estranheza não 





misjura ide Arquivos 





mens de Preto e um | 


ri sig o felanl=iniis 


impediu a chegada de Xena: 
Warrior Princess, outro jogo 
de cards trazendo a guerreira mais 
gostos... hã, mais habilidosa da TV. 
Assim como Hércules e Xena fa- 
zem aparições ocasionais nas aven- 
turas um do outro, as cartas de 
Xena:WP podem ser jogadas se- 
paradamente ou em conjunto com 
as cartas de Hercules:tLJ. 
Graças à simplicidade e rapidez 
do novo sistema ARC, ambos os jo- 
gos caíram nas graças dos cardía- 
cos norte-americanos. Além de per- 
mitir terríveis combos, as cartas de 
Hercules e Xena trazem todo o 
exagero e humor das séries de TV 
— não apenas em citações dos per- 
sonagens, mas também em situa- 


FORGOTTEN VOLTA AOS MICROS 


Eye of Beholder foi o primeiro jogo AD&D 
para computador, passava-se no mundo de 
Forgotten Realms. Maistarde vieram novos 
títulos em Ravenloft, Dark Sun e até em 
Underdark — mas, com o avanço dos com- 
putadores, jogos com a mecânica de EoB 
ficaram meio sem graça. Pensando nisso, a 
TSR está lançando um novo e melhorado 
gamesituado em Forgotten. 

Baldur's Gate adota o mesmo visual e 
interface de Diablo. Aqui os heróis devem 


punhos | 
do de desenhos animados; 
[eloJoJglasicsiaado Je [Uicke oiro injjcÀ 













ções dignas das mais alopradas 
campanhas de AD&D. Afinal, em 
que outro cardgame você pode 
atrapalhar o oponente com seu “Pai 
Superprotetor”? Ou então usar con- 
tra ele um fulminante “Ataque de 
Frigideira Voadora"? 

Hercules e Xena são jogos 
simples e divertidos — ótimas al- 
ternativos para quem está cansado 
de regras complicadas de Fase, 
Sombra, Flanquear e coisas assim. 
Só espera-se que ninguém tente 
juntar Xena:WP e Hercules: 
LJ com o outro cardgame ARC, 
Ce 23, baseado nos quadrinhos de 
super-heróis do estúdio de Jim Lee. 
Essa amálgama seria mais assusta- 
dora que a do Paladino... 












completar várias pequenas missões, de Eae passado, resolver alguns mistérios e 
evitar uma guerra. À interpretação e a maneira como os jogadores resolvem as missões 
influenciam o andamento do jogo. Tudo isso emcinco CDs. 

Se o jogo é bom? Bem, Baldur's Gate ganhou o prêmio de melhor RPG para 
computador na mais recente E3, a maior feita norte-americana de jogos eletrônicos. 












Ou seria o presente? Bem, o que 
importa é que, e algum lugar do 
livro básico de Deadlands — o 
RPG de faroeste bizarro que é su- 
cesso nos EUA — dizia que “algu- 
ma coisa grande aconteceria em 
1998”. Como metade do ano já 
passou e nada ocorreu, a Pinnacle 
Entertainment começa a dar dicas 
sobre esse grande acontecimento. 

O projeto chama-se Hell on 
Earth (“Inferno na Terra”, um ti- 
tulo muuuito criativo) e utiliza o 
cenário do Oeste Bizarro, mas 200 
anos no futuro — ou seja, em tem- 
pos modernos. As regras são as 
mesmas — muda apenas o clima, 
que agora fica mais parecido com 
Mad Max: Terra devastada, futuro 
pós-apocalíptico, entidades demo- 


LICANTROPOS 
NO ORIENTE 


E nem só vampiros (ou 
kuei-jin) e caçadores su- 
folcig=1o [Ufo o (o [oj:fo Eejo) [o apo) 
Oriente das Trevas. No- 
vos metamortos são dês- 
critos em Werewolf: 
Hengeyolkai, parauso 
em campanhas de 
Kindred ofthe East. Eles 
são diferentes dos filhos 
Fojeito -inj(o life [1/0 (o Proto anjo) 
os Tengu, homens-corvo 
(não confundir com os 
Corax) e as misteriosas e 
estranhas Kitsune, as mu- 
lheres-raposas. 

Este é o último suple- 
mento oriental WW pro- 
feio Taro To [of ofoliro EsisiicÃo Ino) 
mas é provável que apa- 
reçam mais em 99. 








níacas soltas por aí... essas coisinhas 
que os RPGistas adoram. 

O grande segredo é sobre o que 
exatamente causou essa cotostro- 
fe. Shane Hensley, autor do jogo 
revela que a culpa é dos Reckoners 
os grandes vilões de Deadlands 
— equeem Hell on Earthesião 
por aí à solta, se divertindo pelo 
Terra (ou o que sobrou dela) até 
que os personagens jogadores apo- 
recem para atrapalhar. 

Além de possível fim pare 
Deadlands (não o único, op=- 
nas um deles), Hell om Earth 
também funciona como cenário in- 
dependente, aceitando RPGistas 
novatos ou velhos fãs do Weird 
West. O lançamento de HoE esto 
previsto para agosto deste ano. 


EVENTO EM 
NITERÓI 


Juntamente com q Livraria 
Romanceiro de Niterói e as as- 
sociações de RPG Senhores do 
Caos e Grupo Center, a Akritô 
Editora está organizando um 
evento de RPG no Rio. Vão ro- 
Tor mesas de RPG, live-action, 
campeonato de Magic, exibição 
| de vídeo (anime) e palestras. 


Eis as coordenadas: 26 e 27 de 

setembro, das 9 às 20h, no Co- 
légio/Faculdade Plínio Leite, 
Rua Visconde de Rio Branco, 
| 123, Centro, Niterói, Rio de Ja- 
neiro (próximo às barcas). Pré- 
“inscrição de Mestres e informa- 
ções na home-page da Akritó 
“Iwymmartin.com.br/— akrito/ 
akrito/akrito.htm) ou e-mail: 
akrito(Omarlin.com.br; ou na 
Romanceiro, fone 719-1116. 
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Depois de quase uma dé- 
cada desde o seu cancela- 
mento, o RPG Marvel Su= 
per Heroes está devolta. 
ATSRamargava prejuízos 
eo ódio dosfãs de quadri- 
nhos, que reclamavam do 
péssimo sistema de jogo e 
baixa qualidade geral do 
antigo MSH. 

O Saga System, já visto 
em Dragonlance Fifth 
Age, foinovamente usado 
no novo MSH — mosiran- 
do que este novo sistema 
com cartas em vez de da- 
dos é mais versátil do que 
se pensava. Graças a ele 
foi possível manterno RPG 
o clima dos quadrinhos 
Marvel, com lutas impossi- 
veis, feitos heróicos e mu- 
danças vertiginosas (nos 
doissentidos) nas histórias. 
Só assim mesmo para tor- 
nor possíveis grupos con- 
jendo tipos como o Justi- 
ceiro [basicamente um 
humano normal) e outros 
fpos como o Hulk, lutando 
lado alado. 

As ilustrações e o visual 





conservam o clima dos 
gibis de super-heróis. Um 
breve resumo da cronolo- 
gia Marvel foi incluído no 
RPG para ajudar os Mes- 
tres. Tem alguns pequenos 
erros, sim — mas como 
evitar isso quando o assun- 
to é a intrincada cronolo- 
gia do universo Marvel? 
Os mesmosfás que cri- 
ficavam. jogo antigo vão 
adorar a liberdade que o 
novo Marvel Super 
Heroes proporciona. As 
regras chatas e complica- 
das para manter o realis- 
mo (coisa totalmente dis- 
pensável na Marvel) foram 
deixadas de lado — e os 
Mestres que se virem para 
evitar histórias absurdas, 
ou seus personagens favo- 
ritosvão acabarganhando 
infinitos clones, descobrin- 
do memóriasimplantadas, 
morrendo e retornando in- 
finitas vezes, trocando de 
uniforme e poderes, eou- 
tras besteiras abismais que 
NUNCA deveriam acon- 
tecernos quadrinhos! 


UM NOVO COMEÇO 








WA SEE ENA À ENSÃSS O AGUA Sigo 








Você ainda pode completar sua coleção e descolar edições 
especiais encadernadas das mini-séries em quadrinhos da 7 rama! 
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Pergaminhos dos Leitores 


Cumprimentos paladínicos, comunidade 
RPGista. Nesta edição, os Pergaminhos tra- 
zem uma carta especial. Como o leitor habitu- 
al deve saber, cartas longas publicadas na ín- 
tegra são coisa rara por aqui, simplesmente 
porque não há espaço para todos — mas desta 
vez faremos uma exceção merecida, para um 
leitor preocupado com o conteúdo, influência 
e reputação do RPG. Então, sem demora, va- 
mos a ela. MAS NÃO SE ACOSTUMEM! 


A MENSAGEM DO RPG 


Caro Paladino. O pergaminho de Maria Aparecida (DB 438) esua 
resposta focoram em um ponto interessante que eu gostaria de 
aprofundar 

Como um RPG mexe com o jogador? Tá, treina a matemática, 
- goriaiindode, o convivio sodoteic Masserá que, para o bem o para 
o mol, também não transmite uma ideologia ou —se você não 
gosta dessa palavra — uma filosofia, uma visão do mundo? Isso 
não é necessariomente ruim: livros, novelas, histórias em quadri- 
nhos, canções populares, videogames, todos transmitem alguma 
mensagem que, se focam corações predispostos, podem dar a deixa 
para mudar os ideais e a vida de uma pessoa e, às vezes, até o curso 
da História. Quantos não começaram a questionar o mundo e seus 
valores a portir das idéias da boneca Emília (do Lobato) ou de uma 
canção do Raul Seixas? Claro que a maior parte da cultura de massas 
é simplesmente conformista, mas ainda assim não deixa de trans- 
mitir mensagens conformistas. 

Mas você, Paladino, parece estar querendo dizer que o RPG 
não tem conteúdo ideológico ou filosófico e é apenas uma estrutura 
neutra. Aí eu discordo: para começar, todo RPG tem seu “cima” 
caraderístico, suas aventuras e personagens sugeridos, sua cultura 
própria. O GM pode introduzir seu toque pessoal, mas se exagerar 
os jogadores vão protestar em coro: “O quê?! Um orc/traktoriano/ 
membro do Sabá bondoso? Isso não existe!”. Ou então: “Movi- 
mento dos Sem-Terra em Karameikos/Mégalos? Você pirou?” 

Mas isso é o de menos. Onde a ideologia ou filosofia real- 
mente pega é onde ela é menos visível: nas regras. Não forma, 
não no conteúdo. Não que o autor tenha maquiavelicamente pla- 
nejado embutir uma mensagem secreta e subliminar nas regras: 
ele simplesmente procurou torná-las interessantes e verossímeis 
e com isso expressou, conscientemente ou não, como pensa que 
o mundo deveria ser. 

Vejamos, para começar, AD&D. As igrejas tendem a se es- 
candolizar com a profusão de feitiçarias e deuses pagãos, mas 
isso é superfície. É a lógica do jogo que vale a pena discutir. Seja 
qual for o plano em que se passa a ação, o universo de AD&D é 
nietzscheano - celebração dionisíaca e amoral da Vontade da 
Potência, da lei do mais forte, dos valores aristocráticos. Não, isso 
não está escrito no Livro do Mestre. Acontece, primeiro, porque 
as possibilidades do personagem são estritamente definidas pela 
raça e classe - se teve o azar de nascer um halfing, só lhe resta 
ser um ladrão insignificante: em AD&D, Bilbo e Frodo não teri- 
am vez. Depois, se é para acompanhar o resto da campanha, 
seguirá regras que exigem uma busca obsessiva de poder físico 
ou mágico e a única maneira de consegui-lo é detonar e saquear 
seres de raças convenientemente “más”, mesmo que os heróis 
acabem agindo pior do que eles. Para Nietzsche, “tudo que não 
me mata me torna mais forte”... e AD&D o segue tão ao pé da 
letra que se sobreviver a um punhado de dragões se tornará o 
próprio Super-Homem (o de Nietzsche, não o da DC). 

Vejamos, agora, GURPS. Ao contrário de AD&D, sua obsessão 
é que no início as oportunidades sejam exatamente iguais para 


todos os PCs, contabilizadas até o último ponto — o que não é 
realismo, mas um ideal liberal. Peculiaridades e desvantagens 
mentais ou sociais são escolhidas não pela concepção do persona- 
gem, mas para fechar o número exoto de pontos: não são manifes- 
fações de um interior, mas apenas comportamentos estereotipados 
que não precisam ter coerência entre si. Depois, se o PC sobreviver, 
trabalhar duro, souber negociar e administrar riscos e oportunida- 
des, vai subir na vida de forma lenta e segura. Tudo, mas tudo 
mesmo, pode se comprado se o cenário inclui magia ou NT alto, 
mos é preciso ter toda sua atenção voltada para as minúcias da dura 
realidade objetiva do jogo: “3.500 créditos por uma Espada de Luz? 
Bobagem! Com essa grana, neste NT, posso comprar um rifle de 
elétrons que faz muito mais dano!” Mestre e jogadores de GURPS 
fazem muito mais contas que um executivo de multinacional e têm 
ainda menos tempo para dedicar a questões éticas ou sentimentais. 
Em resumo, se AD&D é ingenuamente aristocrático e nieizscheano, 
GURPS é ingenuamente burguês e positivista. Treinamento ideal 
como preparação para viver em um mundo neoliberal. 

E quanto a Storyteller? Os padres devem excomungá-lo dez 
vezes mais que AD&D: convida os jogadores não a massacrar 
vampiros, mas a ser um deles. Entretanto, é o mais cristão dos 
RPGs: o único cujas regras exigem que o PC lute contra o pecado. 
Não só cristão, como protestante: se o personagem peca, não po- 
derá ser salvo por um ritual de confissão ou purificação, mas apenas 
pela consciência do próprio mal e pelo arrependimento sincero. 
Mais que protestante, puritano e calvinista: todo personagem está 
predestinado à danação final, a menos que consiga o estado de 
Graça/Goltonda. Mas as regras também embutem como filosofia 
alguns traços da psicanálise: exigem que a psicologia dos PCs não 
se resuma a um IQ com algumas peculiaridades mal encaixados, 
mas obriga os jogadores a especificar natureza, comportamento, 
conceito, força de vontade e humanidade, forças que fregijentemente 
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entrarão em conflito, exigindo reflexão e interpretação, assim como 
a regra que exige que o jogador opte entre concentrar pontos no físico, 
social ou mental, de forma a criar um perfil característico e verossi- 
mil, não um agregado de pontos e vantagens. 

Porém, isso não se encaixa facilmente em qualquer cenário, 
razão pela qual discordo de Gianpoolo Celli (DB 2/28) quando diz que 
ésimples adaptar Storyteller a qualquer ambientação. Adaptar per- 
sonagens e cenários é mecanicamente fácil quando, como em GURPS, 
as questões subjetivas são relegadas para segundo plano, pessoas e 
fatos são reduzidos ao exterior e seu relacionamento é ditado por leis 
objetivas (científicas, pseudocientíficas, mágicas ou psiônicas). Quan- 
do o subjetivo é o que importa, regras, cenários e personagens pre- 
cisam se apoiar mutuamente, Para adaptar um cenário épico e oti- 
mista como Star Wars a Storyteller sem violentar o caráter do primei- 
ro nem esvaziar o segundo de seu lado mais interessante, seria pre- 
ciso repensar as regras de modo a colocar, no lugar do conflito central 
entre consciência moral e pecado, o conflito entre consciência cósmica 
(Jedis), consciência política (rebeldes), egoísmo conformista (contra- 
bandistas) e ânsia de poder (oficiais imperiais). 

Gostaria de falar também de Invasão. Seus PCs são de calibre 
comparável ao padrão GURPS, mas a “promoção”, principalmente 
em atributos, é bem mais limitada. Apesar disso, são jogados sem 
piedade contra poderes que fariam Tarrasque, Godzilla, Ghulhu = 
Caim se abraçarem bem juntinhos e gritar pela mamãe: o aparato 
político-militar da maior superpotência da Terra, um exército de ro- 
bôs gigantes devoradores de cérebros e uma civilização 
avançadissima de alienigenas misteriosos e superpoderosas. isso não 
é nada justo, mas hiper-realista: os poderes que reolmente decidem 
o destino de nosso mundo estão muito olém de nossas forças como 
indivíduos e, se há uma dvilização interestelar “é fora”, é cortamen- 
te muito avançado e poderosa e inconcebivelmente estranho. O curi- 
oso é que isso vai contra as convenções da FC, onde a humanidade 
costuma ser hegemônica (ou pelo menos uma das potêndas) e quase 
todos os extraterrestres são near humans. Pora criar o cenário de 
Invasão há que ter a lucidez de um didadão do terceiro mundo, des- 
pido da ilusão de estar no umbigo do Universo e de dominar os acon- 
tecimentos. Para criar suas regras — simples, mas mais realistas 
que GURPS, se não for para confundir realismo com detalhismo - há 
que experimentar os limitações de ser um assalariado em país pobre, 
instável e injusto, não um próspero pequeno empresário de país rico. 
O problema é que ou você foge da raia, ou desenvolve certo maso- 
quismo (como o Capitão Ninja), porque não há como sobrepujar a 
situação. Dentro das regras, no máximo se pode sobreviver e apren- 
der alguma coisa. Mas é nossa experiência de brasileiros. 

Alguém talvez entenda mal e conclua que vejo os RPGs como 
desprezíveis ou perigosos. Não é nada disso: só quero dizer que não 
são só reflexo ou simplificação do mundo real — como qualquer 
criação artística, têm seu ponto de vista, superficial ou profundo, ide- 
alista ou cínico, mas nunca neutro. Se você tiver espírito crítico sufici- 
ente para ter consciência do espírito das regras, terá condições de 
jogar melhor, de escolher o RPG mais adequado para seu jeito de ser 
ou até de formular novas regras que exprimam melhor o que você 
realmente pensa e sente. 

Aprincipal diferença entre um RPG e outras mídias é que você 
não se limita a receber a mensagem, você deve desenvolvê-la e 
interpretá-la à sua maneira em altosbrados. Isso por si só incomoda 
e preocupa pais, mestres, padres etc Quando o filho vê um filme ou 
gibi onde o herói tem poderes doados pelo próprio capeta, ou joga um 
videogame onde o objetivo é estraçalhar o maior número de inimi- 
gos com a moto-serra, os pais fazem que não vêem ou pensam que 
não tem importância. Na verdade, ele se envolve com o papel e se 
identifica com o herói tanto ou mais que o garoto que joga RPG, e com 
menores chances de pensar e tomar um distanciamento crítico, mas 
não dá a mesma bandeira. 

Quem joga RPG compartilha óbvia e ativamente de fantasias 
que os pais às vezes não conseguem entender ou prefeririam não 
saber que existem (inclusive neles mesmos). Fantasias belas podem 
ser a maneira de expressar um ideal de bondade ou beleza — ou 





uma fuga da realidade, se não se consegue distinguir realidade e 
imaginação. Fantasias violentas podem ser uma forma inofensiva de 
trabalhar ódios e medos bem compreensíveis num mundo como este 
— ousintoma de um real desvio de personalidade, se a metáfora é 


» tomada do pé da letra. Mas a oportunidade de exprimi-las sempre é 


positiva: é o momento de tomar consciência de que existem e estão 
dentro de nós, não só na obra do autor. Em alguns casos, para serem 
discutidas e até criticadas, em outros, pora serem admiradas — até, 
quem sabe, como dicas que levam a pensar em formas de melhorar 
avido no mundo real. 

Para quem tem filhos fanáticos por RPGs, eu aconselharia bater 
papo sobre suas aventuras exatamente como conversaria sobre o 
sonho da noite passada ou os planos para o futuro. Seria uma maneira 
interessante de conhecê-los e a seus problemas de um novo ângulo, 
mesmo que surjam coisas desagradáveis. Claro, é preciso aconselhar 
crianças pequenas ou pessoas com problemas mentais de qualquer 
idade a se manterem afastados de filmes, videogames e RPGs que 
possam perturbá-los demais. Minha filha de quatorze pode jogar 
Vampiro ou Trevas, mas faço questão de conversar com ela sobre o 
que pensa e sente no jogo. Meu filho de quatro anos ainda não, mas 
pode muito bem jogar Toon ou Defensores de Tóquio. E preciso ter 
sensibilidade e bom senso, como emtudo. 


Antônio Luiz M.€. Costa, São Paulo - SP 


Respostas apropriadas para cada argumento seu 
consumiriam muito espaço, Antônio. Por enquan- 
so, este polodino apenas agradece por sua carta 
— sem dúvida uma valiosa contribuição para a 
compreensão do RPG. E repito, NÃO SE ACOS- 
TUMEM! Corta deste tamanho, NUNCA MAIS! 


CLÉRIGO DE DEUS?! 


Olá, Paladino. Gostaria de parabenizá-los pelo ótimo trabalho que é 
a DB... efirarminhas dúvidas! 

1) Em AD&D, um dérigo de 1º nível com Sabedoria 18 e Inteligên- 
cia 10 tem direito a quantas magias? De que círculo? E no 2º nível? 

2) Eno caso de um mago (não especialista) de 1º nível com 
Inteligência e Sabedoria 18? 

3) Só existem magias divinas até o 7º círculo? 

4) Elfos podem ser clérigos até que nível? 

5) Um dérigo que sirva ao Deus católico teria acesso a que esferas? 

6) Um dérigo que fique com 7 po após a criação do personagem 
podem ficar com elas ou deve entregá-las a seu superior? 


Caio A. Miranda, Florianópolis - SC 


1) No 1º nível ele terá apenas uma magia de 
1º círculo, ou duas quando chegar ao 2º nível. 
Um clérigo ganha magias extras por alta Sabe- 
doria a partir de Sab 13. Clérigos recebem mais 
magias de acordo com a tabela 5 do Livro do 
Jogador, cumulativamente — ou seja, duas ma- 
gias do 1º e 2º círculo e uma do 3º e 4º (isto é, 
quando o clérigo possuir nível suficiente para * 
lançar magias de tais círculos). Assim, um cléri- 
go com Sab 18 lançaria três magias do 1º círeu- 
lo no 1º nível, e quatro quando estivesse no 2º 
nível. Essas magias podem ser de qualquer cir- 
culo a que o clérigo normalmente tem acesso. 
Inteligência alta ou baixa não faz diferença. 

2) Magos NÃO ganham magias extras por 
alta Inteligência ou Sabedoria. 

3) Na verdade, existem poderosíssimas ma- 
gias divinas acima de 7º círculo — mas elas 
não estão disponíveis para sacerdotes normais. 
Apenas divindades, avatares e outras entida- 
des desse tipo podem usá-las. 

4) Elfos podem ser clérigos até o 12º nível, 
como é mostrado na tabela 7 do Livro do Mes- 


tre. Na tabela 8 do mesmo livro, logo ao lado, 
é dito que personagens com atributos princi- 
pais altos (Sabedoria, no caso de clérigos) po- 
dem alcançar níveis adicionais. Assim, um clé- 
rigo elfo com Sabedoria 18 pode chegar até o 
15º nível. 

5) Em Forgotten Realms temos algo pareci- 
do com o Deus bíblico: Ao, um deus soberano 
que comanda todos os ouiros deuses — mas 
não concede NENHUM poder para seus cléri- 
gos, especialistas ou não. Um clérigo de Ao é 
apenas um padre normal, sem magias, poder 
da fé ou qualquer outro poder místico. 

Como alternativa, podemos lembrar que o 
Deus bíblico é uma divindade da paz, amor e 
piedade. No caso de um sacerdote de um mito 
específico, as exigências poderiam ser Sabedo- 
ria 12, Corisma 12 e tendência Justa (bom e 
leal). Nenhumo arma é permitida (você já ouviu 
falor de Apóstolos detonando soldados roma- 
nos?). De acordo com The Complete Priest's 
Handbook, clérigos com pouca habilidade de 
combate têm maior acesso a sete esferas e me- 
nor acesso o seis: para um sacerdote do Deus 
bíblico, poderiam ser Todas, Animal, Criação, 
Adivinhação, Cura, Vegetal e Clima (maior aces- 
so); e Astral, Elemental, Proteção, Guarda, Con- 
vocação e Solar (menor acesso). O poder Pala- 
vra de Trangúilidade seria adequado. 

6) Ele deve conservar apenas o bastnte para 
se manter vivo. E, para um clérigo de 1º nível, 
7 peças de ouro é MUITO dinheiro. 


CIRURGIA CORRETIVA 


Estimado camarada Paladino. Sou Ivic Pitangoy, cirurgião plástico 
russo e vampiro Toreador. Na DB38 tomei conhecimento de sua 
atual condição e me sensibilizei com seu caso (quem mandou ter 
Humanidade alta?). Decidi então que, se assim você quiser, posso 
restituir seu rosto. Basta aceitar que eu apareço aí na redação. Não se 
acanhe. Afinal, eu posso ser um enviado dos deuses. 

Agora, pelo sangue de Caim, pentelhe o biólogo de plantão (ou 
otrapalhão do Vladislav) para que ele me responda estas perguntas: 

1) Um Impuro nasce da união de genes Garou, certo? Um Paren- 
tetem genes Garou inativos, certo? Então, uma união entre um Garou 
eum Parente pode resultar em um Impuro? 

2) Se dois Garou de iribos diferentes (uma Fianna e um Filho de 
Gaia, por exemplo) têm um filho, a que tribo esse Impuro pertencerá? 

3) Quando um ser humano doente (com câncer, Aids...) é trans- 
formado em vampiro, a doença é curada ou estabilizada? 

4) A Disciplina Potência concede sucessos automáticos adicio- 
nais ou transforma os dados lançados em sucessos automáticos? 

5) Seo processo de “vampirização” completo é realizado em 
um animal, teríamos algo como um Frajola chupa-sangue por aí? 


Ivic Pirtangov, Escultor de Fuces, Rio de Janeiro - RJ 


Devo respeitosamente declinar de sua oferta, 
doutor. Uma vez que este rosto feminino me foi 
imposto pelos deuses, eles podem ficar des- 
contentes se eu buscar formar artificiais de me 
livrar dele. Não, com certeza você NÃO É um 
enviado dos deuses — acha que poderes divi- 
nos precisariam recorrer a cirurgia plástica? 

1) Deveria ser assim, mas em Lobisomem 
não é o que acontece. Ora, vamos: você real- 
mente acha que Mark Reinº Hagen é um gran- 
de geneticista? 

2) À quem pegar primeiro. 

3) Depende da doença. Aids, por exemplo, 


DIAMANTES FÁCEIS 


O nosso grupo de AD&D é conhecido em todo o mundo como o 
“Fracasso Humano” da vila de Taki, que aliás, só é conhecida por 
causa do grupo. 

Depois de enfrentear um Elemental da Ferrugem e ter todas as 
armas enferrujadas, o sapientíssimo guerreiro do grupo levantou- 
se e disse: 

— Dizem que os Tarrasques possuem diamantes que valem 
muito dinheiro. Vou caçar UM DELES, vender os diamantes e comprar 
armas novas! — E, virando para o Mestre, perguntou — Aliás, o que 
é um Tarrasque? 

Seguiu-se a resposta do desolado Mestre: 

— Ai... estou há um ano sem jogar RPG... quando consigo um 
grupo, é isso que me aparece... Deuses, ajudem-me. 


Jonathan, o ladino que ainda está fugindo do 
Tarrasque, Prá lá de Timbuctu 


ÁGUA RASA 


Em uma aventura, nosso grupo encontrou uma pequena (pelo menos 
pensávamos que era pequena) fonte adornada com uma estátua de 
baleia orca no centro. 

— You tocar na estátua — disse um dos jogadores. 

— Aestátua começa a tremer e se transforma numa baleia DE 
VERDADE... — respondeu o Mestre. 

— Qual a profundidade dessa fonte? — perguntou o mago do 
grupo. 

— Hm... a água bate... no peito do elfo. 

— Quanto mede o elfo? 

— Um metro etrinta. 

— QUÊ?! COMO É QUE UMA BALEIA ORCA PODE ESTAR EM 
UMA FONTE COM MENOS DE UM METRO DE PROFUNDIDADE? 

Depois de muitas gozações a respeito da espécie da baleia 
(lambari-orca, atum-desenvolvido etc.), o Mestre perdeu a espor- 
tiva e disse: 

— O chão da fonte está ruindo sob seus pés e você estão caindo 
em um imensa e profunda caverna cheia d'úgua, juntamente com 
a baleia. Pronto, AGORA vocês vão atacá-la ou continuar rindoe 
morrer afogados? 

Depois dessa, esse Mestre nunca mais pôde mestrar uma aven- 
tura sossegado, pois sempre alguém lembra da baleia e todos come- 
çam a rir. Aliás, se esta história aparecer nas Lendas Lendárias, terei 
que começar a pensar em arranjar outro namorado... 


Seliena Kerian, arcana-Mestre de Lynteriel 
(e ainda namorada do Mestre), Campinas - SP 


MISSÃO REALMENTE 
IMPOSSÍVEL 


Um grupo"comum” de Vampiro (a única coisa estranha era eu, um 
Malkaviano) estava invadindo um museu para resgatar um artefato. 
Tudo corria muito bem, os guardas foram dominados, os alarmes 
desligados, tudo perfeito. 

Quando o grupo ia pegar o tal artefato, meu Malkaviano (que até 
o momento estava agindo normalmente) tirou um aparelho de som 
de dentro da jaqueta e começou a tocar a música do seriado "Missão 
Impossível”. Junto com atrilha sonora veio o barulho dos alarmes 
que não tinham sido desligados. 

— Por que você fez isso? — perguntou o assamita do grupo. 

— Bem... não... é que quando a música aparece nos filmes as 
coisas sempre funcionam e ninguém escuta... 

Até hoje o grupo não me deixa jogar como Malkaviano... 


Grande Sábio Ricardo Garcia, 
o Malkaviano, Recife - PE 





“Puxa! Um bolo pra mim! 
Ehoje que não é nem meu 
aniversário..." 


— Últimos palavras de 
um kender, após acender 
a VELA VERMELHA de 
um bolo de aniversário 
dado por seu amigo elfo, 
sempre confundido com 
seu suposto pai. 


Nel São Paulo - SP 


vesceo a... 


“Tem alguma árvore por 
perto?” 
— Jogador de AD&D 
cujo personagem estava 
no meio de uma floresta. 


Josh, o Ladrão do 
Meio-dia, Rio de 
Janeiro - RJ 
— Conheci todos os meus 
colegas de jogo no traba- 
lho da minha mãe. 
— Foque ela faz? 
sc E psiquiatra... 


— Conversa entre dois 
RPGlstas. 


Arcanjo do 
Apocalipse, Belo 
Horizonte - MG 


“vero e.s. 
“Eles estão armados?” 


— Pergunia de um 
overpower paranóico, 
logo após uma detalhada 
explicação do Mestre 
sobre os plasmóides 
(SÓAVENTURAS 4410) 
que estavam adiante. 
Allison, The 
Storyteller, 
Jaboatão dos 
Guararapas - PE 


“18? Ponho em Carisma!” 


— Jogador inexistente 
de AD&D. 

Bark, 

São Paulo - SP 


eu... o... 





não afeta vampiros — eles podem portar a do- 
ença e continuar pós-vivendo normalmente. 
Câncer, por outro lado, poderia continuar evo- 
luindo até transformar o desgraçado em uma 
massa cancerosa disforme. Yach! 

4) Potência confere sucessos adicionais. 

5) Sim, mas com alguns prováveis proble- 
minhas. Primeiro, o animal deve ser por natu- 
reza predador ou hematófago, que se alimen- 
ta de sangue (criar Uma vaca vampira será 
meio difícil...); segundo, o animal deve possuir 
instintos para se esconder da luz solar, já que 
normalmente não sabem fazer isso; terceiro, 
“vampirizar” animais não costuma ser auiori- 
zado pelos Anciões (creia, eles vão ficar muuuito 
zangados se souberem); e quarto, uma vez que 
animais não possuem Humanidade (claro, né2!), 
um animal Abraçado estará automaticamente 
dominado pela Besta. 


MÃE É SAGRADA 


Paladino, estou extremamente decepcionada com você. Sei que é um 
guerreiro sagrado muito ocupado, que preciso atender vários pesi- 
dos de ajuda, etc. e tal, mas bem que você podia passar agui de vez 
em quando. Ou já esqueceu que tem mãe? 

Por acaso comprou o bumerangue teleguiado que pes? Tenho 
certeza de que esqueceu. E a ração do cachorro? Emendou o fusinho 
na armadura nova? Esse tipo de plástico não dura muito desse jedo. 
viu? E olhe bem, traga alguns petiscos, que seu primo lolou vem 
jantar. Mas nada daquelas batatinhas gordurentos idiotas, oumu? 4- 
e nada de sereno. Sei que você precisa ajudar os outros (cof cof! 5 
essa gripe!), mas não quero você resfriado. E venha preparado pare 
arrumar aquela porcaria de armário antes que eu ponha fogo em 
todas aquelas tranqueiras sagradas! Beijinhos. 


Mamãe, de casa, Brasília - DF (Ou você já 
esqueceu onde é? Desnaturado! Blá, blá, bla...) 


Dentre todos os planos diabólicos iramodos 
contra mim, este foi o mais pérfido e covarde! 
Tá legal, quem foi o sacana que revelou o coi- 
xa postal da DB para a mamãe? 

Pô, manhê. Já consegui o bumerangue e o 
ração +2 para nosso cachorrinho, o Tarrasque. 
Mas logo o primo lolau? Ele é clérigo de 
Tiamat! Um clérigo do mal vai jantar em cosa, 
e eu não posso cortar a garganta dele? Ai os 
deuses me matam se souberem... 

O que tem as batatinhas e o sereno, mãe? 
Paladinos são imunes a doenças. Desde quon- 
do preciso me preocupar com gripe ou coleste- 
rol? E por favor, deixe em paz meu armário 
com as cartas das leitoras — pelo menos cié 
que eu consiga uma bolsa de contenção. 


ALERTA KOBOLD 


Olá, pessoal da DB. Sou Bark, o kobold, e tenho algumas perguntas: 
1) Quando saio livro das dragoas-caçadoras? 
2) Changeling: The Dreaming é mesmo o último título Storyteller? 
3) 0 que é um ninja shinobi? 
4) A magia Item de AD&D funcionaria com seres vivos? 
5) Existe algum atributo complementar para AD&D? 
6) Quando sai Cobaia? Existem outros RPGs nacionais no forno? 
7) Quero maistipos de traktorianos! 


Bark, o Kobold, São Paulo - SP 


KOBOLD! Um maldito kobold! Vou matá-lo, 
esquartejá-lo, fazê-lo em zilhões de pedac... 
ei, espera! Eu não odeio kobolds. Quem odeia 





kobolds é Katabrok, o Bárbaro, aquele cérebro 
de uva passa. Então é com prazer que respon- 
derei suas perguntas, amigo Bark: 

1) Como você...2 Bem, era segredo, mas aí 
vai: até o final deste ano a Devir deve lançar 
Lua dos Dragões, o romance original no qual 
foi baseada a mini-série em quadrinhos de 
mesmo nome. Além disso, o tal Cassaro já anda 
rascunhando aquilo que deve se tornar GURPS 
Lua dos Dragões (isso é para não dizerem por 
aí que ele só pensa em metalianos...). 

2) Sim e não. Changeling é o último dos 
cinco grandes títulos que formam o Mundo das 
Trevas — mas a White Wolf tem numerosos 
outros títulos menores, como Mummy, Sorcerer 
e Street Fighter, além dos cenários alternativos 
Dark Ages, Wild West e Sorcerers Crusade. 

3) Originalmente, ninja e shinobi signifi- 
cam a mesma coisa. Mas, em AD&D, shinobi é 
um tipo de personagem classe-dupla — um 
guerreiro, mago, clérigo ou outra classe com- 
binada com ninja. Está tudo em The Complete 
Ninja's Handbook. 

4) Não. 

5) Se você está falando das seis habilida- 
des básicas (Força, Destreza, Constituição, In- 
ieligência, Sabedoria e Carisma), normalmen- 
ie não. Mas o suplemento importado Players” 
Options: Skills & Powers apresenta uma regra 
opcional que divide cada atributo em dois, mais 
específicos. Destreza, por exemplo, pode ser 
seporada em agilidade (para o corpo todo) ou 
openas destreza manual (para as mãos). 

6) Cobaia e outros títulos vão pintar com a 
novo edição de Defensores de Tóquio, 3D&T. 
O novo sistema será genérico, permitindo seu 
uso em qualquer cenário — o primeiro será 
Sweet Fiohier Zero. Aguarde as próximas edi- 
ções de DRAGÃO BRASIL ESPECIAL. 

7) Aguarde em GURPS Espada da Galáxia 
(como é, Devir?). 

Havia mais cinco ou seis perguntas em sua 
coro; lamento, sr. Bark, mas desta vez elas fi- 
com de fora. (Você queria mesmo saber que 
bônus tem uma espada +12 Francamente!) 


SEMIDEUSA 


Oi, papai! Ops! Era segredo, né? Err... oi, Paladino. Quem vos escreve 
& Hannah, LEMBRA DE MIM?! Pois bem, venho avisar que, como já 
tenho doze anos, juntei-me a uma turminha legal. São uns caras que 
se vestem de preto, têm pele cinza e orelhas pontiagudas, como elfos! 
Bem, a mamíe.. digo, sua deusa ciumenta não queria me deixar 
ir, mas eu disse que meu querido pap... Paladino tomaria conta de 
mim diretinho. Preciso dizer que ela deixou sua querida (e pestinha) 
caçulinho sob seus cuidados? Mas como sei que sua vida é “perigosa”, 
cheia de aventuras e emoções, resolvi me vivar sozinha. Eu sei me 
cuidar (sei?). Bem, qualquer coisa, estou aqui me divertin... digo, 
estudando aqui na danceteri... isto é... bem, o senhor entendeu. 


Hannah, Danceteria Kobold Dance Night, Ilhéus - BA 


Ora, milady, é óbvio que... heim?! EU TENHO 
UMA FILHA SEMIDEUSA DE DOZE ANOS?! 


capof! 
(Comunicamos que o Paladino acaba de tirar 
uma falha crítica no teste de Constituição e 
desmaiou. Esperamos que ele consiga se reco- 
brar até a próxima edição.) 














Vende, Compro, 
Negocio 
Vendo Shadowrun Módulo Bá- 
sico, Metagen e Contatos (tudo 
por míseros 20 neo..., digo, R$ 
20,00). Todos em perfeito esto- 
do (o que a falta de uso não 
faz...). Aliás, continuo procuran- 
do um grupo que jogue RPG na 
minha região (hei Fabiano, que 
raios de telefone você me pas- 
sou?). 
Alceu Rodrigues de Freitas 
Junior, Rua Alfredo Mendes da 
Silvo, 395, A6/203, Jordim 
Jussara, São Paulo - SP, 05525- 
900. Fone- 842 - 5808. 


.......... 


Procuro desesperadamente 
pelo suplemento importado 
paro Vampiro: À Máscara, 
Anorch Cookbook. Ofereço R$ 
60.99 [proposta inicial) por um 
exemplar do livro em boas con- 
diçõesou R$ 40,00 poruma boa 
cópia xerografada. 


Adriano Alves Rocha, Rua do 
Campo, 355, Jd. São José, 
Bragança Paulista -SP, 12900- 
000. 


csvuo se... 


Vendo Alone in the Dark 3, 
Rayman, Who is Oscar Lake, 
King's Quest VI, Mortal Kombat 
3, Animation Adventure e Haun- 
ted House. Preço a combinar. 
Também troco UM deles (qual- 
quer um) por Vampiro ou Lobi- 
somem. Se você for de Brasília 
souber jogar GURPS ou Vampi- 
ro, me escreva por favor. Se eu 
não jogar logo acho que vou en- 
louquecer... 


Yoly Vidock de Rais, AOS. 08 BI 
D, apto. 510, Brasília - DF, 
70660-084. 


Vendo 516 cartas de Magic (R$ 
40,00) e Karameikos (R$ 
20 00), tudo em ótimo estado. 


Ricardo Romão Amaral, Rua 
da Amizade do Tatuapé, 17, 
Tatuapé, São Paulo-SP, 03319 
- 060. Fone: 296 - 7113. 


escocesa... 


Compro as seguintes cartas de 
Magic: Dragão Vishivano, Dro- 
gão Avérneo Escarlate, Dragão 
de Pérola, Dragão Mecânico, 
Dragão Baldaquino, Dragão 
Vulcânico; Dragão de Teeka, 
Dragão de Alabastro, Senhor 
de Atlântida, Soberano de Géia, 
Senhor da Guerra de Keldon, 


Abelhas Assassinas, Força da 
Natureza, Prensa Negra, Vam- 
piro de Sengir, Gorro do Bufão, 
Kraken Polar, Espírito da Noite, 
e Horda Balduviana. Todas a 
um preço justo a combinar. 


Pedro Bosak Guazzelli, Rua 
Goitacaz, 223, Vilo Assunção, 
POA - R$, 91900-400. 

Vendo Mago: A Ascenção (R$ 
36,00). 


Guilherme Ehrenbrink, Rua 
Jataí, 717, Bairro Cristal, POA- 
RS, 90820-190. 


sovons...2.. 


Compro Hero Quest completo 
com as fichas de personagens, 
livro de regras, monstros, car- 
tos de magia do bem e do 
caos, tabuleiro, peças e mo- 
bília medieval em ótimo es- 
tado + dados. Só negocio 
com pessoas do Rio. 


Alessandro da Silva Fonseca, Rua 
Marapendi, 476, Mal. Hermes, 
Rio de Janeiro - RJ, 21610-130. 
Fone: (021) 350-0811. 


Estou desesperado para conse- 
guir um Dragon Quest, poissou 
iniciante. Procuro também mi- 
niaturas de heróis e monstros. 
Compro usadas mas em bom 
estado. 


Davi C. Santana, Quadra 36, lote 
21,BairroS. José, São Sebastião, 
Brasília - DF, 71690-000. 


secsesecase 


Vendo 490 cartas de Spellfire 
(em português) + Guia de Tá- 
ticas e Estratégias ou troco tudo 
pelos seguintes livros: Livro do 
Monstros (AD&D) e o RPG 
Monstros. 


Anderson, omatador de dragões, 
Rua Aristides Fioravante, 117, 
Fazendinha, Curitiba-PR,81330- 
520. Fone: (041) 246-5683. 


»ocevoas asa 


Vendo Hero Quest usado em 
ótimo estado mas sem a caixa 
(R$ 30,00). Vendo também 
bonecos de metal e plástico para 
o jogo (R$ 1,50 cada). 

Hans A. Portela, Rua Aristheia 
Rosa Amaral, 44, Jd. Vertentes, 
São Paulo - SP, 05541-080. 
Fone: 842-6987. 

Vendo GURPS Módulo Básico 
+ suplementos de GURPS + 
Forgotten Realms (partes | a 
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IV) + GM Guide of Weapons 
and Armors + Revistas 
especializadas (+ de 50) + 
escudos de GURPS e AD&D + 
fichas oficiais, entre outras coi- 
sas. Dou preferência a Salvador 
e região mas analiso propostas 
de todo o Brasil. 


André Fernandes, Campinas de 
Brotas, Salvador - BA, 40275- 
180. Fone: (071) 359-7327 
(manhã e tarde). 


Giuero Jogar! 
Procura-se garotas de 12 a 16 
anos que se interessem por 
Magic:The Gathering e queiram 
aprender. 


Cússio Bertogna, Rua do Impe- 
rador, 1369, Vila Guilherme, 
São Paulo - SP, 02074-000. 
Fone: 219-3430. 


sussa no 0. * 


Cris, manda seu endereço com- 
pletose não não dá pra gente se 
corresponder. Estou esperando 
(mas não estou grávido!). 


Leandro “Wolverine”, o Lorde 
Bambu, Rua Sílvio Martins, 59, 
Vila Nova, Nova Iguaçu - RJ, 
26225-440. 


sovcensecos. 


Procuro aventureiros de 
Blumenau, iniciantes ou não. 
Homens, mulheres ou elfos de 
16 à 200 anos e com facilidade 
de expressão para AD&D. 


Leandro, Rua DetlefPassig, 88, 
Velha Blumenau - SC, 89036- 
450. Fone: 329-8825. 


secoesune.. 


Estou procurando um grupo de 
RPGistas na Zona Norte de São 
Paulo. 


Éric Tenorio Cavalcante, Rua 
Irmandade da Misericórdia, 75, 
São Paulo - SP, 02236-140. 


aceso eos». 


Desejo formar grupo na Penha, 
para jogar GURPS e First Quest. 
Se puder entrar num grupo já 
formado, melhor ainda. Tam- 
bém compro First Quest parte 
1, usada (mas em bom estado) 
por até R$17,00. 


Rafuel Ferraz, Rua Doutor 
Augusto Simões Lopes, 70, Eng. 
Goulart, São Paulo-SP,03725- 
080. Fone: 6958-6852. 


seco oases 


Procuro pessoas que joguem 
GURPS aqui em Brasília por- 
que aqui a coisa tá feia! Mestro 
e jogo GURPS e gostaria de me 





corresponder com RPGistas de 
todo o país. 


Edson Ferreira, QSE 09, Casa 
22 Vila Dimas, Taguatinga Sul, 
Brasília - DF, 72025-090. Fone: 
(061) 356-6043. 


esa veo ss“ 


Convocamos jogadores aqui de 
Niterói, de 14 a 18 anos para 
integrar nosso grupo de RPG. 
Não precisa ser experiente. Bas- 
ta gostar de ler, ser dedicado e 
ter disponibilidade para jogar à 
tarde. Jogamos Vampiro, 
Shadowrun e, em breve, Mago. 


Davi Carvalho Ignacio Raposo, 
Rua Visconde de Uruguai, 30, 
Ponta D'Areia, Niterói - RJ, 
24030-070. Fone: (021) 701- 
7006 (Marcelo) ou (021) 719- 
4204 (Davi). 


sun cocs.. 


Comoosol poente queenfrentaas 
trevas para ressurgir na alvora- 
da, nósda G.A.M.B.U. saímos das 
trevas para entrar em nova fase. 
Aqueles que entergam através 
dovéu da realidade esabem que, 
no mundo das trevas, imortais 
caminham entre os mortais, es- 
crevom em nome de Gaia. 


G.AM.B.U., Av. Ipiranga, 369, 
Eunápolis - BA, 45825-000. 


eco vuuas e 


Gostaria de me corresponder 
com jogadores e jogadoras de 
GURPS e Lobisomem de todo o 
mundo. Também quero dizer 
que se alguém tiver umas aven- 
turassobrando, pode mandar que 
eu aceito com todo o prazer. 
Também vendo cartas de Magic. 


Leandro A. Andrade, Rua 
Adilson Rodrigues Jodas, 46, V. 
Curuça, S.M. Paulista, São Pau- 
lo-SP, 08031-350. 


Gostaria de me corresponder com 
todososMestres do RPGStar Wars 
ou qualquer outro fanático que 
goste do assunto como eu. 


Anderson Farias Borba, Rua 
Alice B. Padilha, 251,B. Olaria, 
Camaqua - RS, 96180-000. 


cesso os. 


Quero informar que o grupo 
Darkness Club está aberto para 
jogadores da região de Niterói. 
Aceitamos pessoas de qualquer 
idade e sexo. 


Darkness Club, Rua Tabajaras, 


103, São Franscisco, Niterói - 
RJ,24360-220. 





“secos e e... 


Quero me corresponder com jo- 
gadores e mestres de RPG aqui 
em Fortaleza para podermos 
jogar aos fins de semana. Sou 
mestre de GURPS Fantasy mas 
estou disposto a aprender AD&D. 


Leonel Torquato, Av. Filomeno 
Gomes, 733, apto. 402, Jacaré- 
conga, Fortaleza - CE, 60010- 
281. Fone: (085) 238-1116. 


sessoo us e. 


Gostaria de me corresponder 
com garotos de qualquer lugar 
do Brasil, que tenham mais de 
18 anos e que curtam a vida de 
montão. 


Karina C. Marsaiolli, Rua dos 
Faveiros, 55, Bairro Jardim, 
Santo André - SP, 09090-220. 


seasacscocos» 


Atenção jogadores e fanáticos 
por RPG daqui de Recife: gos- 
taria de me corresponder e de 
formar um grupo para jogar- 
mos. Sou Mestre de AD&D e 
GURPS (Superse Fantasy). Jogo 
também outros sistemas. 


Daniel “Erius” Clysthenes, Rua 
Jorge Couceiro da Costa Eiras, 
534, apto. 401, Boa Viagem, 
Recife - PE, 51021-300. Fone: 
(081) 466-7913. 


vossa... 


Preciso me corresponder com 
um ancião Toreador de 
Florianópolis e um Justicar que 
more próximo a Uberaba, am- 
bos ligados ao BBN (de prefe- 
rência). Cartas de outros “vam- 
piros” serão benvindas. 


Jessica de Paula, Rua 18, 12, 
Jardim Morumbi, Uberaba-MG, 
38052-100. 


Só Bobagem 
Após ganharmos o 3º Concurso 
AMAS de Bandas Underground, 
realizado no dia 1º de abril no 
Asilo Arkham, em Gotham City, 
consideramo-nos dignos de en- 
trar na pela mão de Lady 
Rainchild, imperatrix de AMAS, 
a mais formosa cigana do World 
of Darkness. Duelistas, tremei! 
Keller Smith, Conde Alexander 
Rushmoore e Sir Susto escolham 
suas armas! Estamos chegando! 
O côro vai cumêl 


Elvis Perma e seus Tozóides, Ar- 
kham Asylum, Gotham City - DC 


vossos. “a 
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SÓ AVENTURAS e DRAGÃO ESPECIAL 


DRAGÃO CARDS 


Dicas e estratégias para 
jogadores de card games. 
Jogos importados, 
regulamentos para torneios, 
cafálogos de cartas e muito 
mais para o duelista! 





Apenas 3,50 cada 





DBE 2 






DEFENSORES DE TÓQUIO 


Um jogo completo em cada revista! A 
versão original e as regras avançadas 
do RPG mais engraçado do momento. 
Seja um super-herói e salve Tóquio dos 
monstros com seu robô gigante! 


Apenas 3,50 cada 


dErfisones DETOGUIO 
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SO AVENTURAS SÓ AVENTURAS * NOVA FASE 


Aventuras, dicas e 

personagens para Agora com um RPG completo em cada revista! 
seu RPG favorito, Sistema de regras, personagens prontos e uma 
além de contos, aventura inédita, pronta para jogar. Não precisa 
quadrinhos e de dados! Compatível com os jogos ARKANUN, 
«aventuras-solo. INVASÃO e TREVAS. 


Apenas 2,50 cada 





Apenas 2,50 cada 
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DAQUI A 
NÃO PODE POUCO VAI DIZER 
USAR CHANNEL? QUE EU NÃO POS- 
NEM CHAOS ORBZ? SO USAR MINHAS 
NEMMIND TWIST? |. DOZEBLACK 
NEM SHAHRAZAD? À LOTUS! 
NEM MOXES? 
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Clássico (Tipo 1) 
“Liberdade!” foi o que William Wallace gritou no 
fim de “Coração Valente”. É o que a Constituição 
garante... e é o que você tem cada vez que se senta 
com um oponente e embaralha suas cartas em um 
Torneio Clássico de Magic. Nesta modalidade você 
pode usar qualquer tipo de carta — exceto aque- 
las muito, MUITO malvadas... 


O Lado Bom: Isso não é legal? Você não precisa 
mais se preocupar se o Alossauro Pigmeu pertence 
a Era Glacial ou Miragem, ou se Necrópolis é per- 
mitida nesse torneio. Vale tudo! Você pode mistu- 
rar e combinar suas cartas favoritas, nenhum tipo 
de torneio dá melhores oportunidades para cria- 
ção de baralhos. 


O Lado Mau: O problema aqui é grande faci- 
lidade de tropeçar em alguma cara poderosa no 
baralho do seu oponente. E estamos falando aqui 
de sofrer dano quando você compra cartas em seu 
grimório (Underworld Dreams), ver as criaturas de 
seu oponente insanamente poderosas (Berserk) 
oudescartar toda a sua mão e comprar uma nova 
(Wheel of Fortune). Você pode ter algumas dessas 
cartas, ou não — mas creia, quase todos os seus 
oponentes terão. Espere baralhos perfeitamente 
equilibrados, com cartas poderosas. E trate de 
deixar em casa seu baralho “Vamos-Ver-Como- 
Isso-Funciona”; você não terá a menor chance! 


Como se preparar: o nível de competição no 
torneio Clássico é ameaçador. Aqui você encontra 
duelistas veteranos, que já tinham cartas antes da 
invenção dos protetores plásticos! Pratique MUI- 
TO antes de se arriscar nesta modalidade. 
Consiga de qualquer maneira alguns terre- 
nos duplos (que fornecem duas cores de mana, em 
vez de uma; eles não existem em português). Ba- 
ralhos clássicos fregijentemente são multicoloridos, 
para aproveitar as melhores cartas de cada cor, e 
para isso terrenos dois-em-um são indispensáveis. 
Pratique com seu baralho até conhecê-lo tão 
bem quanto os integrantes da Seleção Brasileira 
(hmm... talvez não tenha sido um bom exemplo). 
Saiba exatamente como funciona cada carta. Em 
um torneio Clássico, basta um erro e você já era. 
Conheça o terreno. Em torneios Clássicos os 
duelos são muito rápidos, com todas essas Black 
Lotus, Mox e terrenos duplos. Você precisa anteci- 
par um Juzám Djinn (de Antiquities; não existe em 
português) logo no primeiro turno, ou uma Torre 
de Marfim precoce. 
É o mais importante: quanto mais cartas po- 
derosas tiver, melhor se sairá. Veja o quadro. 


Cartas Banidas (Proibidas): Channel (Ca- 


nal); Chaos Orb; Divine Intervention; Falling Star; . 


Mind Twist (Distorcer a Mente); Shahrazad; e qual- 





quer carta de aposta (que traga a palavra “apos- 
ta” ou “ante” no texto). 


Cartas Restritas (apenas uma permi- 
tida em cada baralho): Ancestral Recall; 
Balance; Berserk: Block Lotus; Block Vise (Prensa 
Negra); Braingeiser; Demonic Tutor; Fastbond; 
Fork: Ivory Tower (Torre de Marfim); Library of 
Alexandria: Maz= of lth; Mirror Universe; Mox 
Emerald: Mox Jet; Mox Pearl; Mox Ruby; Mox 
Sapphir=: Recall; Regrowth; Sol Ring; Strip Mine; 
Time Wok: Timetwister; Underworld Dreams; 
Whssl of Fortune. 


Clássico-Restrito 
(Tipo 1.5) 

Muita gente gosta de jogar com suas velhas cartas 
nos torneios, mas sem encarar um baralho de 1.000 
dólares com Moxes, Black Lotus, Time Walk e ou- 
tras abominações. Para esses duelistas existe o Clás- 
sico-Restrito, ou 1.5. Como o Clássico, ele permite 
todas as expansões disponíveis, mas sua lista de 
banidas também inclui as cartas restritas. 


O Lado Bom: Como no Clássico, você tem aqui 
uma seleção maior de cartas para montar o seu 
baralho — e, como muitas cartas poderosas são 
banidos, você não precisa gastar fortunas para 
competir. À cada expansão nova, novas estratégi- 
as aparecem para este tipo, o que é ideal para 
experimentar novos baralhos. 


O Lado Maus Nem todas as cartas realmente 
caras foram banidos no 1.5. Ainda aparecem fi- 
guras do tipo Juzán Djinn, Abyss, Moat e outras, 
bem poderosas e muito caras. Encontrar por aí 
torneios Clássicos-Restritos também pode ser difi- 
cil; Clássicos e Standart são mais populares. 


Como se preparar: Como este meio inclui 
tantas cartas diferentes e possíveis combos, é pos- 
sível ganhar com um baralho apenas porque ele é 
diferente dos outros. Tire vantagem de todas as 
escolhas que este formato oferece e tente bolar um 
conceito original. Por outro lado, seu baralho pre- 
isa ser versátil o bastante para lidar com uma 
enorme variedade de desafios. 
Clássicos-Restritos são imprevisíveis. Aqueles 
baralhos mais comuns devem ficar de fora; é mais 
provável encontrar um grande leque de baralhos 
temáticos. Por isso, seu sideboard é especialmente 
importante — precisa ser preparado para com- 
bater muitos tipos de baralhos. Tente também acu- 
mular cartas mais eficientes dentro do seu tema. 
Criaturas como Kird Ape e Serendib Efreet são 
populares neste formato, por serem extremamen- 
te poderosas pelo seu custo. Assim, Mana Drain é 
preferível a Counterspell, e magias de destruição 
como Sinkhole e Ice Storm são mais eficientes que 


as versões mais recentes. 

O nível da competição é variado. Aqui você 
pode encontrar qualquer coisa, desde um baralho 
de goblins a um tradicional baralho de Necropotên- 
cia. Alguns estarão jogando pela oportunidade 
de usar suas poucas cartas de Arabian Nights; 
outros são jogadores experientes do tipo Clássico, 
querendo mudar de ares; tenha certeza que esses 
serão um páreo duro. 


Cartas Banidas: Ancestral Recall; Balance; 
Berserk; Black Lotus; Black Vise (Prensa Negra); 
Braingeiser; Candelabra of Tawnos; Channel (Ca- 
nal); Chaos Orb; Copy Artifact; Demonic Tutor; 
Divine Intervention; Falling Star; Fastbond; 
Feldon's Cane; Fork; Ivory Tower (Torre de Mar- 
fim); Library of Alexandria; Maze of th; Mind Twist 
(Distorcer a Mente); Mirror Universe; Mishra's 
Workshop; Mox Emerald; Mox Jet; Mox Pearl; Mox 
Ruby; Mox Sapphire; Recall; Regrowth; 
Shahrazad; Sol Ring; Strip Mine; Time Walk; 
Timetwister; Underworld Dreams; Wheel of 
Fortune; Zuran Orb; e qualquer carta de aposta 
(com a palavra “aposta” ou “ante” no texto). 


Standard (Tipo HH) 


O campo de jogo mais nivelador, que permite ape- 
nas cartas básicas da edição mais recente e as mais 
novas expansões. Atualmente, isso abrange 5º 
Edição, Miragem, Visões, Alísios, Tempestade, For- 
taleza e Êxodo. Cartas promocionais, que às vezes 
acompanham livros e revistas (como Nalathni 
Dragon, Mana Crypt e Arena) não são permitidas. 
O Lado Bom: À maior vantagem é que todas 
as cartas permitidas ainda estão disponíveis para 
qualquer jogador na banca da esquina. Algumas 
ainda são caras no mercado paralelo, mas nem se 
comparam aos preços de algumas cartas do Clás- 
sico ou Clússico-Restrito. 
O Lado Ruim: Mesmo com cartas mais acessí- 
veis, alguns baralhos bons precisam de várias car- 
tas raras para funcionar. Você precisa ainda gas- 
tar muito tempo e dinheiro (ou em trocas com os 
amigos) se quiser ter uma chance. Além disso, quan- 
do uma expansão deixar de aparecer na lista dos 
torneios Standard, várias cartas do seu baralho 
podem deixar de ser permitidas. (Ai, que saudades 
do Vampiro de Sengir...) 
Como se preparar: Conheça os baralhos mais 
populares nesses torneios. Descubra o conteúdo 
dos baralhos dos campeões anteriores — e espere 
encontrar muitos baralhos parecidos nos próxi- 
mos torneios. Se você não sabe o que vai encon- 
trar tente usar baralhos famosos — ou baralhos 
preparados para derrotá-los. 

Tenha certeza de que todas as cartas em seu 
baralho pertencem ao formato Standard. Verifi- 


AS 10 CARTAS 
MAIS PERIGOSAS 


Em um torneio no formato Clássico, esteja 
preparado para ver algumas destas monstru- 
osidades em ação: 


1º) Ancestral Recall: Azul, Mágica Ins- 
tantânea, série Unlimited, não existe em por- 
tuguês. Três cartas pelo custo de apenas um 
mana azul. À mais eficiente fornecedora de 
cartas do jogo. 

2º) Balance (Equilibrio): Branca, Feiti- 
ço, 4º Edição. Elimina criaturas e cartas na 
mão do oponente, é ainda destrói terrenos, 
tudo por apenas dois manas. 


3º) Library of Alexandria: Terreno, sé- 
rie Antiquities, não existe em português. En- 
quanto mantém sete cartas na mão, você ga- 
nha uma carta de bônus virando esta carta. 


4º) Mana Draim: Azul, Mágica de Inter- 
rupção, série Legends, não existe em portugu- 
ês. À melhor contramágica do jogo; não ape- 
nas impede que seu oponente faça qualquer 
magia, como fornece a você mana para seu 
próximo turno. 


5º) Black Lotus: Artefato, série Unlimited, 
não existe em português. Um artefato de cus- 


to zero que, quando sacrificado, concede três 
manas de qualquer cor. Uma carta absurda- 
mente poderosa. 


6º) Demonic Tutor: Preta, Feitiço, série 
Revised, não existe em português. Você joga e 
pode pegar a carta que você quiser em seu 
grimório. Precisa dizer mais? 


7º) Ivory Tower (Torre de Marfim): 
Artefato, 4º Edição. Basta ter muitas cartas 
na mão e sentir os pontos de vida subindo... 
8º) Time Walk: Azul, Feitiço, série 
Unlimited, não existe em português. Com ela 
você joga duas vezes! Se você está bem prepa- 
rado para isso, poucos adversários conseguem 
sobreviver a esse tipo de ataque. 


9º) Nether Void: Preta, Encantar Mun- 
do, série Legends, não existe em português. 
Jogado no momento certo, este encantamen- 
to trava a mesa, permitindo a você manter 
qualquer vantagem que tenha. 

10º) Timetwister: Azul, Feitiço, série 
Unlimited, não existe em português. Uma 
nova mão de sete cartas, seu cemitério 
embaralhado de volta no grimório... pena que 
o mesmo acontece com o seu oponente. 








OS 5 BARALHOS 
MAIS FAMOSOS 


1º) Vermelho, Branco e Azul. Este 
baralho reúne as melhores cartas vermelhas, 
brancas e azuis, incluindo muitas de dano di- 
reto, coniramágicas e remoção permanente. 
Um pelotão de Cavaleiros Brancos, Efrites 
Serendib e outras criaturas baratas causam a 
maioria do dano. 


2º) Moat/Permissão: Este baralho azul/ 
branco mantém o oponente à distância com 
Moat enquanto aíaca com criaturas voado- 
ras como Anjo Serra, Serendib Efrest (Olha ele 
aí de novo!) e Gênio Mahamoti. Uma varie- 
dade de contramágicas conserva Moat em 
jogo e protege as criaiuras. 

3 - NecroBaralho. O antigo favorito do 
torneio Standard (tipo 11), este baralho ne- 
gro usa Necropotência: para comprar várias 


cartas por turno e uma variedade de criaturas 
negras, de custo baixo, para causar dano. 
Cartas desestabilizadoras como Sinkhole e 
Hymm to Tourach tornam esse baralho parti- 
culormente efetivo. 


4 - Destruição de Terrenos. Um bara- 
lho frequente nos torneios Clássico/Restrito, a 
versão mais popular é verde/negro e usa um 
leque de magias de destruição de terrenos e 
Nether Void para manter o oponente na pior. 
Alguns Mishra's Factory e/ou Juzam Dijinn 
fazem o trabalho sujo. 


5 - Reanimator. À nota da safra do Clás- 
sico/Restrito, este baralho ultra-rápido descar- 
ta criaturas grandes e as traz de volta ao jogo 
com cartas como Shallow Grave e Animate 
Dead. Com sorte, um jogador pode ter um Nicol 
Bolas atacando logo no segundo turno. 





AHÁ! UMA 
CARTA PROIBIDA? 


que o símbolo das cartas, ou o copyright abaixo 
da ilustração (cartas da 5º Edição têm sempre o 
copyright de 1997/98). É permitido usar cartas 
antigas que reapareceram em edições mais recen- 
tes (como Grimório Silvestre, originalmente Sylvan 
Library, de Legends). Se você não está certo se uma 
determinado corta foi ou não utilizado em uma 
versão mais recente, confira o coderno Magic * 


Cotações do DB. 
Cartas Banidos: Corios promocionais (Are- 
na, Nalothni Dragon, Mana Crypt...) e todas as 
corios que não pertencem os edições permitidas 
(5º Edição, Miragem, Visões, Alísios, Tempestade, 
Fortaleza, Êxodo). 


Expandido (Tipo Il) 

Em algum lugar entre o Clássico-Restrito e 
Standard está o formato Expandido — um tipo 
de torneio que acsite a moioria das cartas, mas 
não permite aquelas mais antigos e difíceis de con- 
seguir. Especificamente, o formato Expandido per- 
mite cartas de Revised, 4º Edição, 5º Edição, 
Chronicles, The Dark, Fallen Empires, Ice Age (Era 
Glacial), Homelands (Terras Natois), Alliances (Ali- 
anças), Mirage (Miragem), Visions (Visões), 
Weatherlight (Alísios), Tempest (Tempestade), 
Stronghold (Fortaleza) e Exodus (Êxodo). 

O Lado Bom: Um baralho que não é mais per- 
mitido no formato Standard (só por causa da- 
queles Anjo Serra que você adora) ainda pode ser 
aceito no Expandido. Assim como o Clássico-Res- 
trito, torneios Expandidos proporcionam grande 
variedade de opções na construção de baralhos. E 
você não precisa se preocupar com aquelas cartas 
caríssimas que você não tem. 

O Lado Ruim: Várias cartas inofensivas de ex- 
pansões anteriores, nem muito caras e nem muito 
poderosas, são proibidas no Expandido — sem 
motivo nenhum. Além disso, cartas muito popula- 
res como Espectro Hipnótico, Kird Ape e Serendib 


SEU NINJA 
IMBECIL! ERA SÓ 
UM TERRENO 
BÁSICO! 
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Efreet são banidas deste formato. 

Como se preparar: Uma grande sacada dos 
torneios Expandidos é que eles permitem os terre- 
nos duplos da Revised Edition. Para jogar no 
mesmo nível de seus oponentes, você provavelmen- 
te vai precisar de alguns. Também esteja pronto 
para encontrar e lidar com esses terrenos, talvez 
com tartas como Wasteland ou Blood Moon. 

Em comparação com os outros formatos, o 
torneio Expandido ainda é caçula — ainda não 
apareceu um tipo de baralho dominante. 
Entretando, existe um punhado de arquétipos de 
baralhos bem potentes, sem mencionar as varia- 
ções dos baralhos comuns no tipo Standard. 


Cartas Banidas: Balance; Black Vise (Prensa 
Negra); Braingeiser; Channel (Canal); Demonic 





Nalathni Dragon: uma carta 
promocional, proibida em 
torneios tipo Standard 


Tutor; Fastbond; Hypnotic Specter (Espectro Hip- 
nótico); Ivory Tower (Torre de Marfim); Kird Ape; 
Mana Crypt; Maze of Ith; Mind Twist (Distorcer a 
Mente); Regrowth; Serendib Efreet; Sol Ring; 
Strip Mine; Wheel of Fortune; Zuran Orb; e qual- 
quer carta de aposta (que traga a palavra “apos- 
ta” ou “ante” no texto). 


Limitado 

O formato mais imprevisível. Aqui os competidores 
recebem baralhos e envelopes novos, ainda lacra- 
dos, com os quais devem construir seus baralhos 
de jogo. Nenhuma troco é permitida — você só 
pode usar as cartas que recebeu. Existem algumas 
variações ds tormeios Limitados; os três formatos 
quiorizados são Baralho Selado, Sorteio de En- 
velope, Sorieio Rochester. 


1. Baralho Selado: O mais típico em torneios 
Limitados. Cada jogador recebe um baralho inici- 
al fechado e dois ou três envelopes fechados. Quan- 
do você abre os envelopes e o baralho, pode rece- 
ber também cinco terrenos básicos à sua escolha. 
Você deve, então, criar o seu baralho usando ape- 
nas essas cartas, com um mínimo de 40 cartas. 

2. Sorteio de Envelope: Um grupo de joga- 
dores (normalmente oito) se posiciona em círculo. 
Cada jogador abre seu envelope e tem um limite 
de tempo para escolher uma carta. Todos os joga- 


dores então devem passar as cartas restantes para - 


o jogador à sua direita, e depois à esquerda, até 
que não reste nenhuma cária. Quando o sorteio 
termina, o jogador deve construir seu baralho com 
pelo menos 40 cartas. Ele pode usar quantos terre- 
nos básicos quiser, no número que quiser, forneci- 
dos pela organização do torneio. 


3. Sorteio Rochester: Como o Sorteio de 
Envelope, um grupo de jogadores seleciona cartas 
de um monte. Neste caso, os jogadores se sentam 
à volta de uma mesa sobre a qual temos cartas em 
quantidade igual ao número de jogadores. Por 
exemplo, se oito pessoas estão na mesa, existem 
16 cartas para escolher. O jogador 1 escolhe uma 
carta, depois o jogador 2, etc. O jogador 8 escolhe 
duas cartas e o sorteio “volta” no sentido inverso, 
até que o jogador 1 tenha pego a última carta. O 
processo é então repetido com mais 16 cartas — 
mas, desta vez, o jogador 2 escolhe sua carta pri- 
meiro. Quando o sorteio das cartas termina, os 
jogadores constroem seus baralhos como no Sor- 
teio de Envelope. 


O Lado Bom: Como cada jogador recebe uma 
seleção aleatória de cartas, todos estão nivelados 
na mesa de jogo. Você não precisa se preocupar 
em perder para alguém só porque ele gastou mais 
para construir um baralho possante. Aqui, o que 
vole é a habilidade do duelista e seu conhecimento 
sobre as melhores cartas de Magic. 


O Lado Ruim: Bem, o problema aqui é que 
você precisar contar com a sorte. No Baralho Sela- 
do pode ser que você receba apenas cartas ruins é 
não consiga montar um bom baralho, não im- 
portando sua perícia. E, nos formatos de Sorteio, 


talvez as melhores cartas não apareçam na sua 
vez — ou os outros jogadores podem pegá-las 
antes de você. 


Como se preparar: Para um Torneio Limita- 
do, a melhor preparação é o treino. Pratique com- 
prando um baralho selado verdadeiro, ou ape- 
nas com uma pilha de cartas comuns. Procure tam- 
bém conhecer o máximo possível sobre todas as 
cartas que vão aparecer no torneio. 

O nível da competição é o mais variado de todos, 
porque existem dois fatores trabalhando nos tor- 
neios Limitados: habilidade de jogo e escolha, e sorte 
na tirada das cartas. Você vai encontrar oponentes 
muitos fáceis e também muito difíceis. 


Cartas Banidas: Não há cartas banidas ou 
restritas em Formato Limitado. 


Torneios de Blocos 


“Um Torneio de Blocos aceita apenas uma expan- 


são e suas extensões. Temos o Bloco de Era Glacial 
(Era Glacial, Terras Natais e Alianças), o Bloco de 
Miragem (Miragem, Visões e Alísios) e o Bloco de 
Tempestade (Tempestade, Fortaleza e Êxodo). 


O Lado Bom: Cada formato permite focalizar 
uma seleção específica de cartas. Se a maioria das 
cartas nasua coleção é de Miragem, Visões e Alísios, 
você pode se dar bem melhor no Bloco de Miragem 
do que em um torneio Standard. Estes torneios 


também permitem explorar as estratégias predo- 


minantes em cada expansão: as terras nevadas 
em Era Glacial, flanquear e fase em Miragem, som- 
bra e fractius em Tempestade. 


O Lado Ruim: Encontrar esses torneios pode 
ser fácil na época do lançamento de uma nova 
edição, mas depois fica difícil — especialmente no 
Brasil. Torneios em Blocos de Era Glacial e Mira- 
gem já são raridade. Além disso, como suas esco- 
lhas de cartas são limitadas, às vezes você acha 
que tal carta é perfeita para seu baralho — mas 
não pode usar, porque não pertence ao Bloco. 


Como se preparar: Em Torneio de Blocos a 
competitividade é mais acirrada. Além disso, aqui 
ainda temos a questão das cartas mais raras e caras. 

Por outro lado, essa seleção super-restrita per- 
mite sintonizar seu baralho contra cartas específi- 
cas. Por exemplo, encontrar criaturas com habilida- 
de de sombra é muito mais provável em um Bloco de 
Tempestade do que em qualquer outro formato. 
Sabendo disso, você pode preparar cartas “antído- 
to” para deter possíveis ameaças. 


Cartas Banidas: 
Amulet of Quoz, Thawing 
Glaciers e Zuran Orb (Orbe 
Zurana) no Bloco de Era 
Glacial; Squandered Re- 
sources (Recursos Malbarata- 
dos) no Bloco de Miragem; 
Cursed Scroll (Pergaminho 
Amaldiçoado) no Bloco de 


Tempestade. A 
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ESTRATÉGIAS PARA 
BARALHO SELADO 
Em um torneio Limitado com Baralho Sela- 


do, apesar das poucas opções, existem certas 
estratégias que você pode adotar: 


* Dano Direto: Cartas como Bola de Fogo 
e Incinerar ganham jogos. Quando puder, 
SEMPRE agarre cartas que causam X de dano. 


e Eliminação de Criaturas: Causar 
dano direto sem criaturas é uma tática viável 
em torneios Limitados, mas você ainda preci- 
sa lidar com as criaturas do adversário. Quan- 
to menos criaturas seu oponente tiver, mais 
fácil será acabar com ele. 


“* Criaturas Gracandes: Por ouro lado, 

tente acomodar algumas criaturas grandes em 
seu baralho. Em torneios Limitados é muito 
difícil ter Espadas em Arados e outras cartas 
adequadas para eliminar criaturas — então, 
assim você fica em vantagem. | 


* Criaturas Voadoras: À menos que seu 
oponente tenha cartas de eliminação de cria- 
turas, as voadoras serão difíceis de se lidar. 
Mesmo as pequenas podem ficar ali cutucan- 
“do (dano pequeno, mas certo). 


* Criaturas Flanqueadoras e Rege- 
neradoras: Uma única criatura com rege- 
neração ou flanquear pode virar a mesa, es- 
pecialmente se tem Poder elevado. Com ela 
você pode atacar à vontade, quase sem medo 
deperdéla. 
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a tirar melhor 
go Vicio No [07] 

jo jo [)g=/-No ico [Di/o(0 (=) 
de GURPS 


Poderes psíquicos. Eles são menos versá- 
teis que magia, é verdade. Em GURPS 
existem muito mais mágicas que poderes 
psíquicos, e ainda não temos no Brasil o 
suplemento GURPS Psionics. Mas, em um 
cenário como a Terra atual, desprovida 
de mana, eles são mais acessíveis e efici- 
[lol (cMo [U/-No Ml pate fofo 

Campanhas no mundo moderno — 
especialmente em gêneros como Horror 
e Supers — aceitam poderes psíquicos 
melhor que magia. Investigadores do 
paranormal, tipo Fox Mulder e Frank 
Black, se deparam mais com psiquismo 
e menos com mágica. A própria palavra 
“paranormal” tem uma ligação mais for- 
te com poderes psíquicos. Desnecessário 
lembrar também que boa parte dos 
mutantes da Marvel, como os onipresentes 
X-Men, têm superpoderes baseados em 
psiquismo — telepatia, teleporte, 
telecinese e tudo o mais. Tendo em mãos 
o Módulo Básico, você nem precisa de 
GURPS Supers para uma campanha com 
super-heróis. 

Finalmente, vale mencionar que usar 
psiquismo em GURPS é mais fácil que usar 
[onto fofo PEN! (o forno [o To) f=[eris7o Boro arc [ec] giro Taio ES 
[ác/o [go SH ESTO [oo fo /cTa To [LO ooo Trato fo [o NATO [U) Fo) 
Básico, contra 19 páginas de magia). 

Vamos, então, tentar encontrar melho- 
res maneiras de aproveitar os poderes da 
mente em GURPS! 


Telepatia 


Esqueça esse lance de “sou a mente 
mutante mais poderosa da Terra”. Prefira 
mais NH e menos Potência. Não adianta 
nada um alcance de duzentos quilôme- 
tros, se qualquer mané com IQ 10 e For- 
ça de Vontade +2 te mantém fora da 
mente dele. 
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* Percepção Psíquica: se poderes psií- 
quicos são comuns na campanha, os pon- 
tos investidos nesta perícia terão sido bem 
gastos. Ter Percepção Psíquica como Perí- 
cia Unica combina com-PES, que vere- 
mos mais adiante. 


* Percepção de Emoções: ogh! Im- 
prestável. Qual a vantagem em saber se 


sentindo algo, quando você pode sim- 
plesmente ler sua'mente e descobrir toda 
o BAícI£o [o [o (c[20 N [o [o JE o [o Sj [= o o aj foco (o [EI o EE 
mente logo sua Percepção Telepática. 


* Transmissão Telepática: para quem 
não sabe, esta é a tal Diapsiquia — aquela 
misteriosa perícia que aparece como pré- 
requisito para: Golpe Mental, e que foi 
assunto de tantas cartas para o Paladino. 
Por alguma razão, essa informação foi su- 
primida .no- Módulo Básico 2º Edição. 


“Recepção Telepáticas muitos con- 
fundem o poder Telepatia com a Recep- 
- ção Telepática, mas em GURPS essa dife- 
rença-é bem delineada. Se você pode ler 


£ 


mentes, então você é com certeza um 


Telecinese Tátil: o Truque Superboy 


Se você tem lido quadrinhos da DC e conseguiu tolerar as presepados 
que andaram fazendo com o Super-Homem (quanta bobagem), deve 
ter encontrado algo chamado telecinésia tátil. O novo Superboy não 
fem superforça de verdade, mas sim uma poderosa telecinese 
funciona apenas ao toque. Essa limitação não está no Módulo Básico, 
mas podemos assumir que ela reduz em 2 o eusio do poder como o 
maioria das outras limitações. 

E que grande vantagem há nisso, se não podemos mover coisas 
que estão distantes? Bem, vejamos: uma Telecinese capaz de mover 
uma tonelada (Potência 22) custaria 110 ponios— ou 55 pontos com 
a limitação Telecinese Tátil. Usando a regra de Esforço Exiro de GURPS 
Supers (pág. 83), seria necessário pelo menos ST 35 para erguer o 
mesmo peso, gastando Fadiga. Ora, o custo para fer uma ST 35 em 
Supers é de quase 180 pontos! Santa krypionital Telecinese, seja 
normal ou tátil, é muito mais barata que ST ampliada — = usa menos 
Fadiga. Descobrimos uma forma econômica de superforça! 

Na prática, você pode usar Telecinese Tátil para fazer qualquer 
coisa que faria com uma grande força. Quando tenta fazer ataques ou 
mover objetos pesados, você não vai testar perícias como Caratê, 
Briga ou Arremesso — e sim seu NH em Telecinese. Portanto, você 
tem várias perícias físicas pelo preço de uma; vale a pena gastar 
muitos pontos e ter um NH realmente alto. Contudo, como regra 
opcional, pode ser que o Mestre exija testes normais de Briga/Caratê/ 
Arremesso — ou até dois testes separados, um para Briga/Caratê/ 
Arremesso e outro para Telecinese;-afinal, você está usando um poder 
psíquico em conjunto comum ato físico e uma coisa não tem 
nenhuma ligação com à outra: 

A grande desvantagem dessa “ST falsa” é que ela está sujeita aos 
mesmos problemas e limitações de outros poderes psíquicos. A van- 
tagem Resistência Psíquica (Módulo Básico, pág. 22) e a perícia 
Estática Psíquica (MB, pág: 176) vão afetar sua superforça. Portanto, 
se você é Mestre e deseja segurar a onda de algum Superboy apelão 
que esteja em seu grupo, basta colocar na campanha muitos NPCs 
com esses poderes... 








um sujeito está mentindo, fingindo ou. 


telepata— mas o inverso não é obriga- 
toriamente verdade. Se você apenas quer 
ler'mentes e nenhuma outra perícia tele- 
pática lhe interessa, (o ED ag (o BE Ncfet=To efa [o 
Telepática como Perícia Unica. Graças a 
ESJoPH ojo [o [E [-o | o fc info [E RRC IN o fo aj o A o To a! 
de Potência, em vez dos 5 habituais. Os 
pontos economizados dessa forma podem 
aumentar seu NH! 


* Golpe Mental e Sono: prefiro uma 
boa soneca. O efeito é praticamente o 
mesmo (derrubar o oponente), não custa 
Fadiga, tem efeito imediato e, em caso 
de falha crítica, não se volta contra você. 
Mas tenha cuidado, existe uma defesa 
infalível contra à perícia psíquica Sono: 
com à vantagem Sono Desnecessário de 
GURPS Supers (20 pontos), o persona- 
gem não apenas não precisa dormir — 
como também é INCAPAZ de dormir! 


* Metaideomorfose: faça um favor a 
todos: use esta perícia em você mesmo e 
esqueça que a conhece! Perder duas horas 
ou mais alterando a memória de alguém 
acaba atrapalhando a fluência do jogo. O 
Mestre e seus colegas vão agradecer. 


[meio o 6i|g[=1=/=) 


Ão conirário do que acontece com Tele- 
potia, em Psicocinese a Potência.é tão im- 
poriante quanto o Nível de Habilidade: ' 


* Telecinese: está para a Psicocinese 
assim como a Recepção Telepática está 
para Telepatia. Este é o poder principal, 
o mais versátil — mover coisas com a for- 
ça da mente; com ele, você raramente 
vai precisar «de outras perícias 
psicociméticas. Então compre como Peri- 
cia Unica, pague mais barato e consiga 
Ul pglo luto ci nfeito Mo URI | Manto Mo gi 


* Pirocinese e Criocinese: esqueça, 
por favor. Muitas contas, muitas compli- 
fofo fofo =I78N o jo JU foro JsiiTeif=1 | [oto » afo jante info (0) (o) 
exemplo mostrado no Módulo Básico, 
você pode, com uma Potência igual a 20, 
aumentar em 2ºC a temperatura corpo- 
ral de um ser humano de 75 kg por SE- 
GUNDO. Parece bom? Pense bem, leva- 
ria sete oujoito turnos para nocautear essa 
pessoa — tempo-mais que suficiente para 
ele quebrar seu pescoço com sua 
Telecinese, ou simplesmente sacar uma 
arma e meter uma bala em seu brilhante 
cérebro psiônico. Não se fala mais nisso. 


PES 


PAN ncigo =]o jeto (o março ao cinfjo áfo [Rc VoN ofojo [ig fo (ch 
al-para obter informações, sendo assim 
[Tale ffejo o (o E oo Tão No a sjo jato fo [Inca Mer ito oo (o 
[ESSA ES goto [o oro ala T=foito [o Biro nao Tao [elo (o) 
Telecinese/Clarividência/ para arrombar 
fechaduras, jogadores inventivos podem 
encontrar outros usos. 
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Há, porém, umrisco: do invés dos pro- 
blemas costumeiros que costumam ocor- 
rer apenas em falhas críticas, uma teste 
de Psicometria ou Precognição errado por 
5 pontos ou mais vai fornecer informa- 
ções ERRADAS. Um NH 13 ou'máior pode 
deixar os jogadores tranquilos a princi- 
pio (apenas 2% de chance de-falha), mas 
PES impõe um redutor de.-2 (cumulativo, 
EalateJ 10,0) UP NINÃO) E ofo go Hero [o [o ciais 
tafiva repetida, em vez do -1 habitual. 


Psicoteleporte 

O teleportador na (“Banfl”) só con- 
segue transportar à si mesmo e algum 
eventual objeto (ou pessoa) que esteja em 
contato com ele. Mas não precisamos ser 
assim tão limitados, senhores! Pense nesta 


possibilidade: o sujeito A move o objeto 


B do ponto C ao ponto D... SEM tocá-lo 
ou usar Telecinésia. 
Agora imagine/o potencial. para ess 
fórmula tão simples: você (A) pode 
teleportar o bandido asqueroso (B) do 
solo seguro em que está pisando (C) para 
uma desconfortável altitude de 1000 
meiros (D); ou então você (A de novo) 
pode teleportar um automóvel comum (B) 
que está estacionado logo ali, atrás do 
infeliz vilão (C), para alguns metros aci- 
ma da cabeça dele (D). 
Exopsicoteleporte, quando combinado 
com Clarividência, é uma ferramenta po- 
derosa: você pode remover uma balá ou 
lômina que esteja cravada em alguém, sem 
o risco de agravar o ferimento. Ou, com 
pesados redutores, remover a bala de den- 
tro da arma que está apontada para você 
(ok, seria mais fácil remover a própria 
arma, mas não sem revelar seu poder ao 


atirador). Surrupiar trocados do bolso 
alheio, roubar uma parte biônica sem dei- 
xar pistas (apenas um sangramento infer- 
nal!), ou até mesmo remover o cérebro 
orgânico de um corpo eiborgue completo. 
Combinação: matadora! 


Cura Psrquica 


Balde de água fria. Este poder tem um 
custo em Fadiga igual ao triplo dos Pon- 
tos de Vida curados, certo? Não se pode 
gastar mais Fadiga. do que seu atributo 
ST, certo? Então, a menos que tenha al- 
guma eventual Fadiga Extra, você nun- 
ca, mas NUNCA MESMO (exceto em caso 
de-sucesso decisivo) vai conseguir curar 
mais de ST/3 Pontos de Vida, arredon- 
dando para baixo. Não importa sua Po- 
tência. 


Limitações 

A maioria das limitações são escolhas pes- 
soais de cada jogador, mas muita gente 
concorda queda limitação Potência Total 
Apenas em Emergências parece ter sido 
criada especialmente para Telecinese. O 
efeito é que, em situações normais, sua 
Potência corresponde a apenas metade 
do valor normal; mas em situações ten- 
sas (Combate, perigo de vida...), a Potên- 
cia volta ao normal. O custo em pontos é 
reduzido a 2/3. 

Então vejamos: com: 50 pontos para 
comprar Psicocinese, normalmente você 
teria Potência 10. Mas, assumindo a li- 
mitação PTAE, seu Psi teria Potência 7 em 
condições normais e Potência 15 sob ten- 
são — as situações em que realmente vai 


precisar dela! 
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RUA MPIRO! 


rir debito, 


ão me perguntem como sei de tudo. Sou um 
repórter, e por enquanto isso basta. É o máxi- 
mo que posso dizer sobre mim. 


Manter informações pessoais em segredo foi mi- 
nha primeira lição quando ainda era uma droga de 
estagiário no “The Watcher”, perdido numa. cidadezi- 
nha do Texas. De qualquer modo, é melhor nem se 
preocupar com a minha identidade: o que pretendo 
contar deve manter você ocupado por muuuito tempo. 


Como costumava dizer meu editor “O importante 
é a informação, e não de onde ela veio”. 


Se este fosse um país correto, uma verdadeira “ter- 
ra da liberdade” como tanto espalham os entusiastas, 
provavelmente você teria ouvido falar do que aconte- 
ceu em Raccoon City. Mas infelizmente as coisas não 
funcionam como todos querem, não é mesmo? Talvez 
você até tenha visto uma nota ou outra numa edição 
diária do The Sun... mas diabos, quem em sã consci- 
ência prestaria atenção naquilo? 


O caso é que, em julho deste ano, várias pessoas 
começaram a desaparecer de maneira misteriosa. Eu 
ainda não estava na, cidade nessa época. Cheguei um 
tanto mais tarde, um pouco antes de começar o verda- 
deiro pesadelo. Mas isso não vem ao caso. Não agora. 


Raccoon City é uma cidade relativamente desen- 
volvida, mas ainda conserva o ar interiorano das ci- 
dades típicas dos romances de terror. É como a Castle 
Rock de Stephen King (o que não deixa de ser morbi- 
damente irônico, no final das contas). Bem, em um 
lugar como esses, pelo menos setenta por cento das 
pessoas se conhecem e se vêem uma ou duas vezes por 
dia, no caminho da mercearia, na loja de ferragens... 
você entende. 


Notícias voam em lugares assim. Se Billy Bob leva 
Peggy Sue para passear e volta um pouco mais “feliz” 
do que deveria, todos ficam sabendo. Se Tom Walton 
resolve fazer uma visita à casa de má reputação no 
final da Rua 13, ou se Valerie Perdue recebe alguma, 
herança misteriosa... todos, mas TODOS MESMO na 
cidade ouvem falar. 


Não preciso explicar o que acontece quando al- - 


guém DESAPARECE durante dois ou três dias, certo? 


Mesmo antes que a polícia local tomasse alguma 
providência, todos já sabiam que havia alguma coisa, 
errada em Raccoon City. As hipóteses iam desde um 
“serial killer californiano” até a “vingança de um es- 
pírito indígena”. Todas muito longe da verdade. 


Alguns corpos mutilados foram encontrados na 
floresta situada nos limites da cidade. Isso não che- 
gou a ser amplamente divulgado nos jornais do resto 
do país, com exceção de uma ou outra nota de rodapé. 
Pelo que pude saber depois, em minhas entrevistas, a 
polícia tinha poucas hipóteses sobre a identidade do 
assassino ou o motivo. Os poucos dados de que dispu- 
nham, entretanto, já eram suficientes para perceber 
que aquela não era uma tarefa normal. 


Pa 
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Para poupar seus operativos (leia-se policiais co- 
muns e menos qualificados) e ao mesmo tempo ofere- 
cer um combate mais efetivo à ameaça que pairava 
sobre a cidade, foi acionado o S.T.A.R.8 Team -- uma 
subdivisão da própria polícia de Raccoon, composta 
por oficiais experientes e especialmente treinados 
para operações especiais. Uma espécie de SWAT local. 


Todos depositavam suas esperanças no BRAVO 
Team, a equipe destacada para o caso. Eles partiram 
bem armados em um dos helicópteros especiais do 
S.TAR.s. Ninguém quis falar muito a respeito quan- 
do estive entrevistando os oficiais na delegacia. Nem 
revelaram quantos eram os integrantes, Acredito que 
fossem quatro ou cinco. 


Nenhum deles retornou. 


O MAL RESIDENTE 


Encurralado, o chefe de polícia não teve alternativa 
além de enviar outra equipe do S.T.A.B.5 na tentativa, 
de resgatá-los: o ALPHA Team. 


Até onde pude apurar muito mais tarde -- um 
mês depois do pesadelo haver aparentemente termi- 
nado --, o ALPHA Team era composto por Chris 
Redfield, Jill Valentine, Barry Burton e Albert Wesker, 
o comandante da equipe. 








Assim que chegaram à floresta, o grupo foi embos- 
cado por estranhas criaturas. Brad, o piloto, alçou vôo 
e abandonou-os à própria sorte. O que ninguém sabia 
era sobre a existência de uma enorme mansão no 
meio da floresta. Todos se abrigaram ali, fugindo das 
criaturas. 


A partir daqui as coisas ficam nebulosas. Como já 
mencionei, a polícia pouco colaborou em minha ten- 
tativa de elucidar os fatos. O estado em que as supos- 
tas provas foram deixadas também não ajudou. Mes- 
mo assim pude deduzir boa parte do acontecido, em- 
bora a maioria dos fatos seja apenas conjectura ou 
dedução lógica. 

O que o ALPHA Team encontrou na mansão aban- 
donada ia um pouco além das hipóteses levantadas 
pelo povo da cidade (não rapazes, nada de “serial 
killer californiano” desta vez). Por incrível que possa 
parecer (e acredite, ainda me espanto mesmo tendo 
visto tudo mais tarde, com meus próprios olhos), a 
mansão estava infestada de zumbis. 


É isso aí. Zumbis. 


Provavelmente você deve estar rindo, achando 
que estou louco, certo? Bem, talvez você não saiba, 
mas zumbis não são apenas “pessoas que voltam da 
morte por intervenção mística” (como dizem algumas 
culturas) ou “monstros fictícios de segunda catego- 
ria” (como dizem alguns críticos de cinema). Claro 
que ESTES zumbis não existem. 


Estou falando de zumbis DE VERDADE. Tão reais 
quanto uma nota de um dólar ou um Big Mac. (0k, um 
Big Mac não parece tão real assim depois que a gente 
sente o gosto...) 


Não é novidade que nosso governo -- e até mesmo 
algumas empresas privadas -- está envolvido em ex- 
perimentos bioquímicos secretos. Não, nada tão no- 
bre quanto a cura da AIDS ou do câncer. Estamos fa- 
lando de armamento biológico. Soa interessante? Pois 
bem, os tais zumbis são nada mais nada menos que 
frutos dessas experiências. 

Naturalmente, uma empresa responsável por esse 
tipo de pesquisa costuma se instalar em algum lugar 
isolado, uma cidade perdida no nada, onde nenhum 
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departamento sanitário ou organização ecológica nem 
pensaria em meter o nariz. Um lugar com mão-de- 
obra barata e pessoas insignificantes, normais... e dis- 
pensáveis. Parece familiar? 


A mansão “misteriosamente abandonada” era, na 
verdade, um laboratório para a criação e teste de ar- 
mas biológicas. Experiências com engenharia gené- 
tica, animais condicionados, vírus letais, clones... o 
tipo de coisa que “cidadãos. comuns” não acreditam 
existir em nosso bom e velho “país das maravilhas”. 


Não é preciso ser gênio para adivinhar o que acon- 
teceu na mansão naquele mês de julho. Um vírus ainda 
em fase de testes, um funcionário descuidado e... 
abracadabra! Zumbis instantâneos... Posso afirmar sem 
sombra de dúvida que todos os envolvidos no projeto 
foram transformados em zumbis (com exceção, é lógico, 
dos grandes figurões e manda-chuvas; estes nem che- 
gam perto dos laboratórios e outros lugares de risco). 


Sem ninguém para alimentá-los ou supervisio- 
nar as jaulas, Os animais em cativeiro -- também con- 
taminados e horrivelmente desfigurados --- escapa- 
ram, infestando as redondezas. Daí os assassinatos. 


Os acontecimentos-não foram mais trágicos gra- 
ças à intervenção.de dois membros do ALPHA Team, 
Chris Redfield e Jill Valentine. Tive uma conversa 
rápida com eles depois de todo o ocorrido, quando 
foram recebidos na delegacia como-heróis. 


O laboratório pertencia à Umbrella Corp. Seus ex- 
perimentos iam muito além da criação de zumbis re- 
tardados em busca de carne humana: o objetivo prin- 
cipal era a criação de uma criatura superpoderosa, a 
arma biológica definitiva, através do T-Virus. Surpre- 
endentemente, Albert Wesker se encarregou de con- 
tinuar o projeto após a morte de todos os cientistas 
envolvidos (daí seu pronto interesse em organizar 
uma missão à mansão). Ele mesmo havia participado 
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do desenvolvimento da criatura desde o início. Tyrant 
(como era chamado o monstro) foi libertado quando 
Chris descobriu o plano louco de Wesker. 


Jill e Chris quase não conseguiram escapar com 
vida. Sua salvação deu-se com a volta de Brad com seu 
helicóptero. Somente um lança-foguetes foi capaz de 
exterminar a criatura. Você consegue imaginar o po- 
der de uma coisa dessas? 


Jill e Chris se mostravam desconsolados. A ex- 
plosão da mansão, graças ao dispositivo de auto- 
destruição automática, destruiu quaisquer provas do 
envolvimento da Umbrella Corp. As poucas.evidênei- 
as que os dois possuíam consigo foram solenemente 
ignoradas pelo departamento de polícia. 


Quando vi os dois pela última vez eles rumavam 
para o aeroporto. O motivo: seguir para o escritório 
central da Umbrella, na Europa, e acertar as contas 
pessoalmente... 


Quanto a mim, passei mais algum:-tempo na cida- 
de. Tempo suficiente, por assim dizer. Consegui furar 
o bloqueio que isolava a mansão destruída e recolher 
algumas pistas que indicavam a participação da 
Umbre!l=, de uma forma ou de ouira. Aprenda uma 
coisa: nenhum dispositivo de autodestruição é 100% 
eficiente. Nunca confie nessas porcarias. Sempre so- 
bra um relatório perdido, um crachá não totalmente 
queimado, um frasco trazendo no rótulo o revelador 
logotipo da empresa... 

Mais ou menos três meses depois do acontecido, 
avida na cidade retornava ao normal. As pessoas vol- 
tavam as cuidar de suas vidas. Um horizonte brilhan- 
te era vislumbrado no glorioso futuro de Raccoon City. 


Até que as mortes recomeçaram. 


A ESCAPADA 


Eram cinco, seis desaparecimentos por dia. Os corpos 
“ não eram encontrados -- apenas vestígios de luta, san- 
' gue e às vezes partes amputadas. Ninguém entendia 
nada. A polícia, o povo... estavam todos perdidos. Aos 
* poucos, entretanto, as coisas ficaram mais claras. Aos 
“ poucos os mortos começaram a voltar à vida... e as 
= ruas estavam infestadas de zumbis. 


E Alguns conseguiram reunir uns poucos per- 
> tences e escapar de Raccoon City, fugindo para, 
* recomeçar a vida em outro lugar. Mas a maio- 
'* ria... bem, a maioria não tinha como fugir, ou 
' NÃO QUERIA deixar a cidade -- ou simples- 
mente acreditava que tudo podia melhorar de 
"wma hora para outra. 
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As reações ao ataque dos zumbis eram das 
* mais variadas. Vi uma senhora ajoelhada no meio 
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Seu desaparece mas a hipótese de assass * três zumbis pouco depois): Também presenciei 


uma 765 roubada, atirando nos zumbis como 
se fosse um herói de segunda categoria dos 
q filmes de George Romero. 

y 
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Foi tudo muito rápido. Em menos de três 
dias as ruas estavam tomadas. À delegacia, 
que servia como última linha de defesa e 

era a esperança dos que restavam, caiu pou- 
co depois. Carros desgovernados explodi- 
Er am na rua (muitas vezes quando a infecção 

resolvia se manifestar no motorista). Restos de 
cadáveres devorados pelos zumbis se espalhavam 


* um garoto de no máximo dezesseis anos com. 
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pelas calçadas, esperando um funeral que 
jamais teriam. 


Acredite, não foi dos momentos mais 
fáceis de minha vida. 


Passei por um período de choque, tran- 
cado no quarto de hotel, com medo da própria som- 
bra. Olhando pela janela, via apenas vultos das cria- 
turas andando, ao som de carne crua sendo rasgada 
quando algum deles resolvia parar para uma refeição 
(e aqueles bichos tinham uma fome dos diabos). E 
éritos. Gritos vindos de todos os lugares. Gritos de 
velhos, crianças... mesmo agora ainda posso ouvi-los, 
como vozes perdidas em um estádio de futebol vazio. 


Não demorei muito para perceber que ficar es- 
condido não adiantaria muita coisa. Era só questão 
de tempo até que as criaturas invadissem o lugar para, 
me devorar, como se eu fosse um peru no Dia de Ação 
de Graças: Então fiz o que qualquer pessoa sensata, 
faria: respirei fundo, peguei a arma do segurança do 
hotel (que havia morrido vítima de um ataque cardía- 
co logo que tudo começou), entrei na loja Kodak mais 
próxima, roubei uma máquina fotográfica e passei a 
tirar fotos. Dúzias de fotos. 


Provavelmente essa não era a resposta que você 
esperava. Parece insano, mas não é. Se Dante 
Alighieri ou Alice tivessem uma máquina fotográfi- 
ca consigo, o que diabos você acha que os dois fariam 
antes de sair do Purgatório e do País das Maravi- 
has? Se eu tinha que passar por tudo aquilo, que 
fosse pelo menos com uma prova nas mãos! Além 
disso, há pelo menos seis páginas sobrando no meu 
“Album de Fotografias das Férias de Verão”. Lembre- 
se de uma coisa, companheiro: cercado de zumbis ou 
não, um repórter é sempre um repórter. 
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COnhecima 7 


Com um 
saldo de dez zumbis envia- 
dos para o Inferno, dois filmes de doze 
poses para revelar, duas escoriações leves e um carro 
zero quilômetro, segui pela estrada e me afastei o mais 
rápido que pude de Raccoon City. Parei dez quilôme- 
tros depois, ao lado da placa que anunciava a distân- 
cia restante para uma cidade que já não existia mais. 
Sentei-me no acostamento e ri como um: louco por 
mais de dez minutos. Talvez fosse por ter escapado 
com vida, ou pelo simples fato de me sentir num mal- 
dito filme B. O fato é que eu só conseguia rir, rir, rir... 


Depois enfiei a cabeça entre as pernas e vomitei o 
pouco que tinha no estômago. 


Voltei para o carro e acelerei feito piloto de Fór- 
mula 1. Não sei de onde veio, mas um sentimento de 
urgência tomou conta de mim, como aquele pânico 
infantil quando é preciso sair da cama para apagar a, 
tuz do quarto: Ia tão rápido que quase não percebi um 
jipe vindo-na minha direção. Não fosse o grito estri- 
dente da buzina do outro carro, talvez-eu não estives- 
se aqui contando esta história. O fato é que parei o 
carro somente quando já estava em Nova York. 


Foi bom ver gente normal de novo (embora esteja, 
falando de NY). Pude colocar meus nervos no lugar, 
me acalmar e retomar minha vida comum. 


Ou quase isso. 





O caso da Umbrella havia me intrigado, Revelei as 
fotos em meu próprio laboratório (imagine wma imi- 
grante chinesa em uma lojinha qualquer revelando 
aquilo. Deus, se eu fosse mais sacana...). Todas tinham 
qualidade apenas razoável para quem não podia con- 
tar com flash, fotômetro ou com a pose dos modelos. 
Mas o que fazer com aquilo? Sejamos sinceros: mesmo 
com todas aquelas fotos e a história que eu tinha, nin= 
guém em sã consciência iria acreditar naquilo tudo. 
Eu mesmo não acreditaria se me contassem. Me falta- 
vam provas. E foi quando uma idéia me veio à mente. 


Espremendo meus informantes e navegando se- 
tenta horas na Internet, acabei por descobrir uma sub- 
sidiária da Umbrella Corp. em Nova Jersey. Repetindo 
a mesma fórmula, consegui nome e endereço do dire- 
tor da empresa. Antes que as perguntas comecem a 
saltar da sua boca, esqueça. Não interessa como conse- 
gui as informações, ou quem era o figurão. É melhor 
que certas coisas permaneçam em segredo, certo? 


Passei uma semana seguindo o tal diretor e pen- 
sando em como obter as informações de que precisava. 
Quando soube que o cara tinha mulher e dois filhos, 
tudo ficou mais fácil: um pouco de boa conversa, uma 
45 e seis fotos comprometedoras de um encontro com 
uma prostituta (armada por este que vos fala) foram 
suficientes. O rapaz me levou direto aos escritórios da 
empresa e me contou tudo sobre Raccoon City. 





A grande surpresa: mesmo após o desastre ocor- 
rido na mansão, a Umbrella NÃO desistiu de suas 
pesquisas na cidade. Contando com uma providenei- | 
al cobertura do chefe de polícia local -- e também da . 
empresa de manutenção dos esgotos, a corporação es- 
tabeleceu-se em um enorme laboratório subterrâneo: 
Considerando o. pouco tempo de diferença entre o 
incidente na floresta.e-“A Volta dos Mortos-Vivos ao 
Vivo”, é quase certo afirmar que o complexo subterrã- 
neo já existia quando tudo começou. Foi neste lugar 
que as experiências iniciadas anteriormente se 
aprofundaram. 


A Umbrella já havia descartado o uso do T-Virus 
quando um jovem e promissor cientista chamado 
Willian Birkin desenvolveu uma nova variante, mui- 
to mais eficiente, letal e com um poder de contamina- 
ção ainda maior: O G-Virus. Com tempo, estudo e de- 
senvolvimento cuidadoso, aquela nova arma biológi- 
ca podia corresponder às expectativas frustradas pelo 
fracasso com o T-Virus. 


Entretanto, ao que parece, a Umbrella tem uma 
infeliz tendência para o azar (apenas um meio edu- 
cado de dizer “incompetência”). O tal Willian Birkin 
ficou muito orgulhoso de seu trabalho, tão orgulhoso 
que resolveu mudar de idéia e fugir com as amostras 
do vírus, atrás de uma proposta melhor. Mas nosso 
inocente ci sabia que, graças a seus infor- 
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planos muito antes que fossem, postos em prática. 

“Assim, na, nóite em que. William. se préparava para, 
paxtit/ com sua coleçãdide. pichinhos-microscópicos- 
altamentéltransmissíveis-capazes-de- infestar-uma, 
cidade-em-menos-de-48-horas, um destacamento ar- 
mado já havia, sido enviado para, impedi-lo. 

Birkin foi encurralado e fuzilado. “Desesperado, à 
beira da morte, abriu uma, cápsula de amostra e 
infectou a si próprio com sua criação J.. 


Os efeitos do G-Virus. foram. a dis Willian 
se transformou em uma, criatura, enorme, ainda mais 
perigosa que Tyrant -- é estraçalhou os agentes envi- 
ados para, matá-lo. Agora a nova criatura, estava solta, 
em Raccoon City: E, como antes, à tragédia não foi 
pior apenas por aRba da aca de duas pessoas: Leon 

Kennedy & Claire Redfield 





Leon era um policial mt recrutado pela 


polícia de Raccoon City. Creio que ele chegou não muito 
depois que eu saí (fico pensando se não era ele o 
rapaz no jipe, com o qual quase bati durante a fuga). 
Claire era irmã de Chris Redfield, um dos membros 
do ALPHA Team original (quem disse que heroísmo 
não é genético?). 

Ambos conseguiram descobrir o que havia acon- 
tecido e exterminaram a criatura na qual Willian 
Birkin havia se transformado. Pelo menos duas ou- 
tras pessoas sobreviveram: a pequena Sherry, filha de 
Birkin; e Ada Wong, namorada de um dos cientistas 
mortos durante o desastre na mansão. Mais uma vez, 
ao final do pesadelo, o laboratório explodiu, liqui- 
dando todas as evidências contra a Umbrela. Bem, 
quase todas; lembra o que eu disse sobre dispositivos 
de autodestruição? 


Claire e Chris estão sendo procurados. Se minha 
intuição ainda funciona, acredito que Claire vai ten- 
tar encontrar seu irmão antes de dar o assunto por 
encerrado. E tenho quase certeza de que Leon não vai 
deixá-la partir sozinha. 


Os cientistas estão tão obcecados que ordenaram 
inclusive a captura de Sherry Birkin. Ao que parece, 
há uma teoria sobre contaminação com o G-Virus rela- 
cionada com o DNA do cientista morto -- e eles que- 
rem testar a teoria com a garotinha. 


Quanto a mim... bem, minha situação não é das 
melhores. Tenho uma história fantástica nas mãos e 
não tenho como publicá-la. Nenhum jornal sério da 
América aceitaria uma matéria que envolve zumbis, 
cientistas loucos e enormes monstros genéticos 
(tablóides não fazem meu gênero. Ainda tenho uma 
ponta de auto-estima). Além disso, como você deve 
saber, não se mexe com uma corporação imensa como 
a Umbrella sem levar o troco. Provavelmente um des- 
tacamento de agentes como aqueles que intercepta- 
ram Birkin invadirá minha casa cedo ou tarde. Tal- 
vez eles me matem. 


Ou talvez não. Pelo menos se eu tiver cinco minu- 
tos para explicar que, mesmo que eu. morra a infor- 
mação que tenho comigo permane À 
uma notícia quando você tem en 
do de selos e uma, porção de amigo: 










Bem, acredito que você já, deve ter en ndido. E E e 
se bem me lembro, amigo, você era. bem Pefeepiivo 





nos velhos tempos... 
O que mais posso dizer? Boa sorte! 


Provavelmente você vai precisar. 


Ass. NG. 
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Relatório de Pesquisa: 


Desde a última sexta-feira nossa equipe vem 
analisando as amostras resultantes do ex- 
perimento D, chamado oficialmente de Pro- 
jeto Prometeus. Dada a incapacidade de re- 
[oibyofcnar- (of (oo [=| amostras armazenadas em RC, 
nossa equipe resolveu partir de outro pon- 
to; usar as anotações e relatórios prelimi- 
nares do que viria a ser o T-Virus. Acredi- 
tamos que, mais do que localizar os erros 
da equipe anterior como fez o falecido Dr. 
Willian Birkin, podemos chegar a um produto 
final ainda superior ao G-Virus (vide rela- 
tório anexo sobre os benefícios do Projeto 
Prometeus). 

Nossa amostra preliminar foi aplicada em 
uma de nossas cobaias. Esta foi observada 
durante 48 horas divididas em nove Interva- 
los-Padrão: 


IP1 - A cobaia B mostra leve agitação, mas 
sem alteração significativa no EEG. Ativi- 
dades motoras e reflexos inalterados. 


IP2 - Agitação crescente. Aumento na taxa 
de adrenalina em 17.4%. 


IP3 - Uma contração involuntária na muscu- 
latura dorsal, similar ao tétano, impede a 
cobaia de caminhar nas quatro patas; ela 
To [ojut= E ojoj=4uib bar 0 op o /=(6 [Pot ID olat-hoTo (o Moo) O) =) 
membros anteriores próximos ao chão. 
Adrenalina a 56,3%. K 


IP4 - Multiplicação anormal de células nos 
tecidos ungueais. As garras atingem 12cm. 
Adrenalina a 76.9%; a cobaia se torna hos- 
til à presença da equipe. 


45 Vo k ef<) tc 0 Ba etc DR DA Dc 7 RN O) o To [Tolo nto [o = To =] 
Procedimentos de Segurança Padrão (Regula- 
mento 12-GN), introduzimos a cobaia C (não 
inoculada) no viveiro. 


IP6 - Cobaia C encontrada morta, em 23 
pedaços. De acordo com a análise, seu perí- 
odo de vida no viveiro não chegou a cinco 
minutos. 


IP7 - A cobaia apresenta os primeiros si- 
nais de cansaço e acentuada queda de pêlos. 


IP8 - A cobaia. B entra no que chamamos de 
“decomposição em vida” e começa a degenerar 
rapidamente. 


IP9 - Cessa a atividade EEG da cobaia B. 


Considerando o estado preliminar em que se 
encontra o vírus, podemos encarar o resulta- 
do obtido até agora como extremamente 
satisfatório. A experiência com a cobaia B 
mostrou algumas deficiências do vírus 
Prometeus (como a rápida degeneração e au- 
mento exagerado no nível de adrenalina), que 
poderemos corrigir com mais alguns meses de 
estudo. Nos falta, entretanto, inserir o fator 
de contágio -- vital para o desenvolvimento 
do projeto em termos práticos. 

A execução final do vírus Prometeus é, 
portanto, apenas uma questão de tempo. 

Estamos muito otimistas. 





Dr. Joseph VanDyke 
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Relatório de Pesquisa: 

























| Natureza: Samaritano 
| Comportamento: Sobrevivente 





Percepção 4; Inteligência 2; Raciocínio 3 


Briga 3; Esquiva 3; Intimidação 3; 


| Investigação 2 
| Antecedentes: Recursos 3; Aliados 2 


à Coragem 3; Força de Vontade 9 
| GURPS 


| ST 14; DX 15; 1Q 11; HT 17 


| Vantagens e Desvantagens: 
Prontidão +3; Bom Senso; Força de 























proteger; Senso do Dever: a população 
fl Perícias: Armas de fogo: pistola 18, 


automóveis 15; Faca 14; Rapidez de 
Recarga 15; Briga 17; Sacar Rápido: 
pistola 16; Natação 14 


Só Aventuras 


Perícias: Pistola 75%; Rifle 65%; 


Briga 60%; Corrida 55%; Pesquisa/ 
à Investigação 50% 





Atributos: Força 4; Destreza 5; Vigor 4; 
À Carisma 2; Manipulação 2; Aparência 2; 






Habilidades: Prontidão 5; Esportes 4; 
Liderança 3; Condução (carro) 3; Armas de 


Fogo 5; Armas Brancas 2; Furtividade 2; 
Reparos 2; Burocracia 2; Computador 2; 


Virtudes: Consciência 2; Autocontrole 2; 





Vontade +5; Honestidade; Voto: servir e 


Magnum 17, rifle 18, Uzi 14; Condução; 








É CON 14; FR 12; DEX 17; AGI 17; 
CON 17; FR 15; DEX 16; AGI 16; 
INT 11; WILL 15; CAR 10; PER 14 


| Metralhadora 65%; Computação 40%; 
Carros 50%; Faca 45%; Natação 40%; 





Valentine 


Storyteller 


Natureza: Conformista 
Comportamento: Sobrevivente 


à Atributos: Força 2; Destreza 5; Vigor 3; 
1) Carisma 3; Manipulação 2; Aparência 3; 

| | Percepção 5; Inteligência 2; Raciocínio 3 
1 Habilidades: Prontidão 5; Esportes 4; 
21 Esquiva 4; Intimidação 2; Empatia 2; 

| Condução 3; Armas de Fogo 4; Armas 


Brancas 3; Reparos 2; Segurança 3; 


Furtividade 3; Computador 3; Investigação 


3, Medicina 1 
Antecedentes: Recursos 3; Aliados 2 


Virtudes: Consciência 2; Autoconirole 2: 
Coragem 3; Força de Vontade 7 


GURPS 
ST 10; DX 15; 1Q 12; HT 13 


Vantagens e Desvantagens: 


Reflexos em Combate; Prontidão +3; 


E À Força de Vontade + 4; Impulsividade; 
EE Senso do Dever: seus colegas. 

“ Perícias: Armas de fogo: pistola 17; 
E | Condução: automóveis 17; Primeiros 


Socorros 13; Operação de Computadores 
13; Salto 15; Arrombamento 15 


Só Aventuras 


INT 12; WILL 15; CAR 12; PER 17 


| Perícias: Pistola 65%; Lança-Granadas 


50%; Metralhadora 55%; Computação 
45%; Carros 60%; Arrombamento 60%; 
Natação 30%; Primeiros Socorros 45%; 
Corrida 45%; Pesquisa/Investigação 45% 





A 
| 


















"| Só Aventuras 
| | CON 15; ER 12; DEX 15; AGI 14; 


| Storyteller 


Natureza: Mártir 





| Comportamento: Samaritano 


| Atributos: Força 3; Destreza 4; Vigor 3; 
P Carisma 2; Manipulação 2; Aparência; 
| Percepção 3; Inteligência 3; Raciocínio 2 


| Kabilidades: Prontidão 4; Esportes 3; 
| Briga 2; Esquiva 2; Empatia 3; Manha 2; 
| Condução 3; Armas de Fogo 4; Reparos 1; 
B| Segurança 2; Burocracia 1; Computador 2; | 
| Investigação 3 


| Antecedentes: Recursos 3; Aliados 1 





| Virtudes: Consciência 2; Autocontrole 2; 
| Coragem 3; Força de Vontade 8 


É cuR?s 

“sta; DX 14; 10 11; HT 15 
“| Vantagens e Desvantagens: 

| Prontidão +2; Bom Senso; Força de 

É Vontade +4; Honestidade; Azar; Voto: 
1 | servir e proteger; Senso do Dever: a 

| população. 

| Peculiaridades: sem jeito com as | Ra 


mulheres; não se conforma com a morte de E 
| Ada; frase de efeito: “Game Over!” | ENO 








Perícias: Armas de fogo: pistola 18, 

| Magnum 16, Espingarda 15, Uzi 14; 

| Condução; automóveis 15; Faca 14; 

| Rapidez de Recarga 15; Briga 14; Sacar 
| Rápido: pistola 16; Natação 14 



































| INT 12; WILL 14; CAR 10; PER 13 


| Perícias: Pistola 65%; Rifle 60%; 

| Metralhadora 45%; Computação 40%; 
Carros 50%; Faca 45%; Natação 40%; 

| Briga 40%; Manha 40%; Corrida 55%: 
| Pesquisa/Investigação 50% 














OJEnhas 
Redfield 


à Storyteller 

Natureza: Rebelde 
Comportamento: Sobrevivente 
Atributos: Força 2; Destreza 4; Vigor 3; 
Carisma 3; Manipulação 3; Aparência 3; 
Percepção 4; Inteligência 2; Raciocínio 3 

“| Habilidades: Prontidão 3; Esportes 4; 
Esquiva 3; Empatia 2; Condução 3; Armas 
de Fogo 2; Armas Brancas 2; Reparos 2; 

| Segurança 3; Furtividade 3; Computador 
3; Investigação 1; Medicina 1 
Antecedentes: Recursos 2; Aliados | 


Virtudes: Consciência 2; Autocontrole 3; 
Coragem 2; Força de Vontade 6 


GURPS 
ST 10; DX 15; IQ 12; HT 13 


| Vantagens e Desvantagens: 
Prontidão +2; Bonita; Força de Vontade 


“| +2,; Impulsividade; Dependente: Sherry, 


amiga, quase o tempo todo. 
Peculiaridades: faz parte de um grupo 
de motoqueiros; gosta de usar roupa justa. 


Perícias: Armas de fogo: pistola 15; 

Moto 17; Primeiros Socorros 13; Operação 

| de Computadores 13; Salto 15; Arromba- 
mento 13 


| Só Aventuras 


| CON 14; FR 10; DEX 15; AGI 15; 
À INT 12; WILL 13; CAR 12; PER 13 


“| Perícias: Pistola 55%; Lança-Granadas 
“À 40%; Metralhadora 45%; Besta 50%; 


. Computação 45%; Motos 60%; 
“| Arrombamento 55%; Natação 30%; 


| Primeiros Socorros 45%; Corrida 45%; 
| Pesquisa/Investigação 35% 


E] Storyteller 


| Natureza: Solitário 


d Comportamento: Fanático 
“2 Atributos: Força 2; Destreza 4; Vigor 3; 


: Carisma 4; Manipulação 4; Aparência 4; 
Percepção 3; Inteligência 3; Raciocínio 3 


[2] Habilidades: Representação 3; 
É | Prontidão 2; Esportes 3; Esquiva 4; 


Intimidação 3; Condução 2; Armas de Fogo 
3; Segurança 3; Furtividade 4; Computa- 
| dor 2; Investigação 2, Medicina 3 


Antecedentes: Recursos 2; Aliados 1 
Virtudes: Consciência 2; Autocontrole 1; 


- | Coragem 4; Força de Vontade 8 





| GURPS 
| ST 9; DX 16; 1Q 12; HT 13 


“| Vantagens e Desvantagens: 
| Prontidão +2; Muito Bonita; Impulsividade; 
| Excesso de Confiança; No limite 


| o é e 
| Peculiaridades: prefere agir sozinha, e 


| por isso some de vista constantemente; 
arrogante e indiferente 


Perícias: Armas de fogo: pistola 14; 
Condução: automóveis 15; Natação 16; 
Primeiros Socorros 14; Operação de 
Computadores 13; Sex Appeal 13; Corrida 16 





| Só Aventuras 
| CON 14; FR 9; DEX 16; AGI 15; 
INT 12; WILL 14; CAR 12; PER 14 


Perícias: Pistola 65%; Carros 45%; 
Sedução 45%; Escutar 45%; Computação 





| 55%; Natação 35%; Primeiros Socorros 


a | 50%; Corrida 50%; Pesquisa/Inves- 
| tigação 45% 








45%; Sobrevivência 45%; Arrombamento | 


4 Natureza: Criança 


| Comportamento: Rebelde 


Atributos: Força 1; Destreza 3; Vigor 1; 


| Carisma 4; Manipulação 1; Aparência 2; 


Percepção 3; Inteligência 2; Raciocínio 2 


| Habilidades: Prontidão 2; Esquiva 1; 


Empatia 2; Furtividade 2; Computador 1 


| Antecedentes: Aliados 1 


| Virtudes: Consciência 2; Autocontrole 2; 
| Coragem 2; Força de Vontade 5 


| GuRPS 
| ST6; DX 10; 109; HT 8 


* | Vantagens e Desvanagens: 
4 Prontidão +1; Carisma +1; 


Impulsividade; Teimosia; Curiosidade; 
Juventude: 11 anos 


Peculiaridades possuía, dentro de um 
relicário, uma amostra do G-Virus 
(posteriormente destruída). 


Perícias: Operação de Computadores 11; 
Natação 12 


Só Aventuras 
CON 9; FR 6; DEX 14; AGI 12; INT 


| 10; WILL 13; CAR 13; PER 13 


| Perícias: Computação 45%; Natação 


30%; Empatia 40%; Dança 35%; 
Culinária 45% 
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histórias pescada no. Sar 


Zumbis 


Estas são as criaturas mais comuns na mansão 
abandonada e, mais tarde, nas ruas de Racoon 
City. Qualquer pessoa morta por zumbis retorna 
como um deles após duas horas, desde que a 
vítima não tenha sido decapitada. 

Se a vacina contra o G-Virus for adminis- 
trada, o vírus morre e o zumbi perde a capa- 
cidade de infecção — mas NÃO se torna no- 
vamente um ser vivo. 

Os zumbis são lentos e frágeis, mas andam 
em bando, aparecendo em média em “tur- 
mas” de cinco. Um ataque localizado bem- 
sucedido provoca decapitação automática. 


Storyteller 

Atributos: Força 3; Destreza 2; Vigor 2; Per- 
cepção 1; Inteligência O; Raciocínio O 
Mordida: Dano (Força + 1); Precisão 5 
Poder Adicional: Infectar (somente com a 
morte da vítima). 

GURPS 

ST 15; DX 11; 10 3; HT no 

Dano: 1D (mordido) ); Mov/Esq: 4/0 
Poder Adicional: Infeciar (somente com q 
morte da vítima) 

Só Aventuras 


CON 3d; FR 2d+6; DEX 1d; AGI 2d; 
INT 1d; WILL - ; CAR - ; PER 2d 


Ataques: |; Mordida: 35/0; Puno: Id4: 
PVs: 10-15 


Poder Adicional: Infectar (somente com a 
morte da vítima) 


Caes-Zumbis 


Animais geneticamente transformados pela 
exposição ao T-Virus. Erm originalmente co- 


baias em experiências da Umbrella Corp, mas + 


escaparam das jaulas durante o incidenteem 


Raccoon City. Como os zumbis normais, eles : 


também podem infectar aqueles que matam, 


“Storyteller 


utos: Força 2; Destreza 2: Vigor 3; Per- 





“ cepção 4; Inteligência O; Raciocínio O 


Mordida: Dano (Força + 1)> Precisão 5 


Poder Adicional: Infectar (somente com a 
morte da vítima). 


GURPS 
ST 12; DX 12; 103; HT 14. 


e Dano: 1D+2 (mordido); Mowv/Esq: 6/6 
É Poder Adicional: infectar somente coma É Na 


"Só Aventuras o 
CON 3d; FR 2d+6; DEX 1d; AGI 2d; 


INT Id; WILL - =; CAR - ; PER 4d 


Ataques: |; Mordida: o Dano: dó | 


PVs: 10 iiejo 





Pode Adicional: Infector coment coma 
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Lickers 


Talvez uma das mais terríveis variedades de 
criatura que povoam Raccoon City, um licker 
é o caçador perfeito. Eles são mortíferos, as- 
tutos, cruéis e esguios. Têm a aparência de 
uma pessoa esfolada viva, com pulmões e 
cérebro expostos. Tem garras, rasteja pelas 
paredes e teto como uma aranha, e sibila 
como uma cobra. 

Lickers são muito ágeis e capazes de utili- 
zar sua longa língua para desferir golpes 
mortais. Ao contrário dos zumbis, lickers não 
são capazes de infectar suas vítimas. 


Storyteller 


Atributos: Força 5; Destreza 6; Vigor 3; 
Percepção 2; Inteligência O; Raciocínio O 
Garra: Dano (Força + 2); Precisão 5 
Línguas Dano (Força + 1); Precisão 5 


GURPS 

ST 19; DX 22; 10 4; HT 15 

Dano: 1D+3 (garras); 1D+2 (língua) 

- DP/RD: 0/3; Mov/Esq: 7/8 

'Bó Aventuras 

CON 3d; FR 1d+12; DEX Id; AGI 


24+12; INT ld; WILL - ; CAR - ; PER 
“Td+6 


“ Ataques: 2 (garras) ou 1 (língua) 
Garras: 40/10; Dano: 1dó+ Força 
Língua: 25/0; Dano: 4dó 

Índice de Proteção: 3 

PVs: 15-20 


 Tyrant 


“Tyrant é o grande fruto das pesquisas utili- 







e “ zando o T-Virus. Grande, forte e aterrador, o 


“monstro foi criado pela equipe de cientistas 
“da Umbrella situada na mansão nos limites 
“de Raccoon City. Tem aparência humanóide, 


mas com órgãos pulsando fora do corpo e 
— “uma imensa garra no braço esquerdo. 


| Storyteller 





Atributos: Força 6; Destreza 4; Vigor 5; 
Percepção 1; Inteligência O; Raciocínio 1 
Garra: Dano (Força + 3); Precisão 5 
GURPS | 

ST 20; DX 12; 1Q 7; HT 16 

Dano: 1D+3 (garra) 

DP/RD: 0/5; Mov/Esq: 4/0 


e SÓ Aventuras 


CON 18; FR 20; DEX 3; AGI 13; INT 7; 
WILL 13; CAR - ; PER 10 


Ataques: | 

“Garra: 35/15; Dano: Idó-+Força 

- Índice de Proteção: 5 

JM.TREVISAN 


(com a colaboração do leitor THIAGO 
FRANCIO SALVADOR) 


Willian Birkin 


Willian, cientista que desenvolveu o G-Virus, foi infectado com sua própria criação. Aqui ele 
é descrito em sua primeira aparição (cronológica) no jogo: um zumbi com um enorme olho 
no lado direito do peito e um braço deformado portando um cano de ferro. À cada duas 
horas Willian sofre uma nova mutação (veja mais adiante). O vírus está mudando seu orga- |. 
nismo. Ataques localizados contra Willian não possuem nenhum efeito extra além do dano 
normal e provável amputação. Mesmo com a cabeça decepada ele continuará vivo (logo 
nascerá outra). Caso seu olho seja cegado, se regenerará a cada transformação. Willian 
ganha braços extras após a segunda mutação, embora estes sejam incapazes de atacar. 


O vírus se desenvolve em seu corpo mesmo depois de morto. Se seus PVs não forem É 


reduzidos a -35 (em GURPS e SÓ AVENTURAS) ou -6 Níveis de Vitalidade (em Storyteller), 
ele ressuscita a cada alteração. Em sua quinta (e última) mutação, Willian perde a capacida- 
de de regeneração. Ele pode injetar um embrião na boca de sua vítima após a segunda 
mutação (o alvo pode evitar o ataque sendo bem sucedido em um teste de Esquiva ou AGI 


| normal). Se falhar, a vítima deve rolar Vigor (Dificuldade 8), HT -4 ou CON difícil. 


Uma falha crítica indica que o embrião se desenvolve dentro da vítima (penalidades 
durante esse período por conta do Mestre) e arrebenta seu peito após meia hora. Nem é 
preciso dizer: faça outro personagem. 

Em uma falha normal o embrião é expelido, mas a vítima se torna um monstro em 4 
horas. Jogue 1d6: de 1 a 4a vítima se torna um Licker; com 5 ou 6, será uma criatura como 
Willian, embora mais fraca, sem capacidade de regeneração e transmissão do vírus. 

Sucesso apenas parcial faz com que a vítima fique doente e morra dentro de 9 horas. 
Durante este período sofre redutor de -5 em todos os seus testes em GURPS, elevar em 2 a 
Dificuldade de seus testes em Storyteller, ou reduzir em 40% todos os seus testes em SA. 
Apenas um sucesso crítico no teste de Vigor/HT/CON que 
(que faz a vítima expelir o embrião antes de ser 
infectada) ou uma vacina específica contra o G- 

Virus podem savar a vida da vítima. Parentes 
de Willian (como Sherry) ignoram qualquer 
resultado em falha, pois o vírus não altera 
DNA semelhante ao do infectador. 


storyteller 


Atributos: Força 7; Destreza 4; 
Vigor 6; Percepção 3; Inteligência 1; 
Raciocínio 1 


Garra: Dano (Força + 4); 
Precisão 4 


Poder Adicional: Infectar 
(após a segunda mutação) 
GURPS 

ST 30; DX 13; 1Q 9; HT 18/25 


Dano: 1D + 6 (garras); DP/RD: 
0/5; Mov/Esq: 6/0 


Alteração: ST+-5, IQ -2, RD +2 


Poder Adicional: Infectar (após 
a segunda mutação) 


Só Aventuras 


CON 20; FR 30; DEX 4; AGI 14; INT 9; WILL 14; CAR - ; PER 12 
Ataques: 1; Garras: 45/25; Dano: 1dó-+força 

Índice de Proteção: 5 

Alteração: FR +5; INT -2, Índice de Proteção +2 

Poder Adicional: Infectar (após a segunda mutação) 
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o . ue DD ANDAS ITU 


ST 16 (80 pts); DX 16 (80 pis); 
1Q 14 (45 pis); HT 18 (125 pts) 
Vantagens e Desvantagens: Aparên- 
| cia: Bonito (15 pts); Força de Vontade +4 
| (16 pts); Reputação +3 (entre seus fis, ql 
sempre; 5 pis); Excesso de Confiança 
| (-10 pts); Senso do Dever: seus ami- 4 
gos (+5 pts); Reputação -1 (outros 
Kombatentes, sempre; -1 pt) 
e Peculiaridade (=1 pt): 
sempre usa óculos escuros 


e Perícias: Caratê 20 (32 pis); 
Judô 16 (4 pts); Acrobacia 15 

(2 pis); Saltos 17 (2 pts); Corrida 

| 18 (4 pts); Atuação 14 (2 pts); 
Condução: carros 16 (2 pts); Espadas 
Curtas 17 (4 pts); Arremesso 16 (4 pts) 


e Fireball (43 pts): Instantâneo 
+20%; Alcance Reduzido -10%. 
NH 18, Potência 4 

e Shadow Uppercut 

(46 pts): Instantâneo +20%; 
Somente em Contato -20%. 

NH 18, Potência 5 

e Shadow Kick (46 pis): 
Instantâneo +20%; Alcance Re- 
sida 13 -30%. NH 20, Potência A, 











TTTr /x-a 


| | (] 7 |] e é É 
E dA 


| DO 
na .- AA 15 /19 FVM) 
) 


ST 18 (125 pts); DX 18 (125 pts); 
1Q 15 (60 pis); HT 18 (125 pts) 


Vantagens e Desvantagens: 
Reflexos em Combate (15 pts); 
Ambidestria (10 pts); Prontidão +3 i 
(15 pis); Força de Vontade +3 (12 
pis); Reputação +4 (como A 
bicampeão do MK, entre 
Kombatentes, sempre; 6 pts); 
Senso do Dever: Terra (-15 pis); 
Voto: resgatar Kitana (-10 pis); 
Compulsão: treinar artes 
marciais (-5 pts) 





















e Perícias: Caratê 23 
(40 pis); Judô 21 (24 pis); 
Acrobacia 19 (8 pts); Saltos 
18 (1 pt); Chinês 15 (idioma 
nativo: O pts); Inglês 14 (1 pt); 
Meditação 16 (4 pis); Luta às Cegas 
18 (20 pis); Espada de Lâmina Larga 
21 (16 pts); Arremesso 19 (8 pts) 
e Fireball (56 pts): 
Instantâneo + 20%; Alcance 
Reduzido -10%. NH 20, Potência 6 
* Bike Kick (74 pt's): Fogo 
Contínuo x9 + 360%; Alcance 
Reduzido -10%o. 

NH 21, Potência 2 











ST 18 (125 pis); DX 16 (80 pis); 

IQ 14 (45 pis); HT 19 (150 pis) 

Vantagens e Desvantagens: 
Reflexos em Combate (15 pis); Força 
de Vontade +7 (28 pis); 
Ambidestria (10 pis); Tolerância , 
à Temperatura (frio apenas FÊ, 
-40%; 6 pts); Inimigo: Scorpion A 
(9 ou menos; -10 pts) 


e Peculiaridade (=1 pt): 
odeia feiticeiros malignos 
























| Perícias: Coratê 20 (32 
| pts); Judô 18 (16 pis); Acrobacia 
16 (4 pts); Saltos 16 (1 pt); Fur- 
| tividade 16 (2 pts); Corrida 16 
| (1 pt); Escalada 18 (8 pts); 

| Machado/Maça 18 (8 pts); 

| Arremesso 16 (4 pts) 

e Paralisia (79 pts): 
Instantâneo + 20%; vítima 
atacada antes se liberta -20%; 
Alcance Reduzido x3 -30%. 
NH 18, Potência 15 


e Jato de Gelo 
| (72 pis): Instantâneo 
| +0%. NH 21, Potência 6 








SCORP IOT 770 PONTOS 


ST 18 (125 pis); DX 16 (80 pis); 
IQ 13 (30 pis); MT 19 (150 pts) 
Vantagens e Desvanta- 
gens: Força de Vontade +7 (28 | 
pts); Comida e Bebida Desnecessá- 
rias (10 pts); Imortalidade (140 
pis); Voto: vingar sua família 
(-15 pis); Inimigo: Sub-Zero do 
(9 ou menos; -20 pts); Estigma SB 
Social: morto-vivo (-15 pis) 














e Perícias: Caratê 18 
(16 pts); Judô 18 (16 pts); 
Acrobacia 16 (4 pts); Saltos 
16 (1 pt); Intimidação 18 
(14 pts); Espadas Curtas 16 
(2 pts); Arremesso 19 (2 pis) 


e Paralisia (88 pts): 
Instantâneo +20%; vítima 
atacada se liberta -20%. 
NH 18, Potência 15 


 Teleporte 10 (50 pis): [DA 
Autoteleporte 16 (10 pts); / 
Exoteleporte 16 (10 pis) 


º Fire Breath 
(44 pts): Instantâneo 
+20%. NH 16, Potência 5 


JAR 670 PONTOS 


ST 20/30 (175 pis); DX 15 (60 pts); 
IQ 14 (45 pts); HT 18 (125 pis) 
Vantagens e Desvantagens: 
Hierarquia Militar 4: major (20 pis); 
Hipoalgia (10 pis); Força de Von- 
tade +2 (8 pts); Braços Biônicos 
(ST 30; DX 15; obviamente arti- 4 
ficiais; 48 pts); Dever: Forças Es- B 
peciais (15 ou menos; -15 pts); 
Senso do Dever: seus amigos, & 
especialmente Sonya (-5 pts) 

º Peculiaridade (-1 pt): 
auto-proclamado proteror de 
Sonya Blade 

e Perícias: Caratê 16 (8 pis); Ju- 
dô 16 (8 pts); Acrobacia 16 (8 pts); 
Saltos 14 (1/2 pt); Corrida 18 (4 pts); 
Serviço Secreto 16 (8 pis); Intimidação 
16 (6 pis); Armas de Fogo: pistolas 17 
(1 pt), fuzil 16 (1/2 pt); Sobrevivência 
na Selva 15 (4 pts); Machado/Maça 
16 (4 pts); Arremesso 15 (4 pis) 

e Fireball (35 pts): Instantá- 
neo +20%; NH 18, Potência 2 

* Onda de Choque (109 pis): 
Instântaneo + 20%; Área Expan- 
dida x5 + 100%; Centro Obrigató- 
rio -10%. NH 15, Potência 6 

































































SOTTIA 540 PONTOS 


ST 16 (80 pts); DX 18 (125 pts); IQ 
15 (60 pts); HT 17 (100 pts) 
Vantagens e Desvantagens: 
Hierarquia Militar 3: tenente (15 pis); 
Aparência: Muito Bonita (25 pts); 
Força de Vontade +1 (4 pts); Dever: 48 
Forças Especiais (15 ou menos; -15 | 
pts); Obsessão: acabar com os rema- 
nescente da Black Dragon (-15 pts); 
Impulsividade (-10 pis) 

e Peculiaridade (=-1 pf): acha 
que Jax é (muito) superprotetor 
















e Perícias: Coratê 21 (24 pts); 
Judô 21 (24 pts); Acrobacia 17 
(2 pts); Saltos 20 (4 pts); Corrida 16 
(2 pts); Serviço Secreto 16 (6 pis); 
Operação de Computadores 18 (6 pts); 
Armas de Fogo: pistolas 21 (2 pts); 
Blade Wheel 20 (F/M: 8 pis); Arremesso pos 
18 (4 pts) 

e Fireball (44 pts): Instantâneo 
+20%; Alcance Reduzido x2 -20%. 
NH 20, Potência 4 

e Bike Kick (25 pts): 
Instântaneo +20%; Fogo Contívo x7 
+280%. NH 14, Potência ? 


REP TILE 600 Pontos 


ST 16 (80 pis); DX 20 (175 pis); 
IQ 15 (60 pis); HT 16 (80 pis) 
Vantagens e Desvantagens: 
Reflexos em Combate (15 pis); 
Coordenação Plena (50 pts); Garras (il 
Curtas (15 pts); Invisibilidade (con- 
trolável + 10%; até carga Média 
+50%; 64 pts); Sanguinolên- AE 
cia (-10 pts); Sadismo (-10 pts); 
Hábito Detestável: devorar 

a face do perdedor (-10 pts); S& 
Reputação -3 (entre os Komba- * 





















tentes, sempre; -5 pts); Aparência: 
Hediondo (-20 pis) 


e Perícias: Coratê 23 (24 pis); 
Judô 20 (4 pts); Acrobacia 18 (1 pt); 
Saltos 20 (1 pt); Escalada 20 (1 pt); 
Machado/Maça 20 (2 pts); Arre- 
messo de Machado 20 (1 pt) 

e Acid Spit (82 pts): 
Instantâneo +20%; Dano 
Contínuo +50%; Hotshot 
+30%; Alcance Reduzido x3 

-30%. NH 23, Potência 6 








TAM va 640 POMTtOS 


ST 17 (100 pis); DX 18 (125 pis); 
IQ 14 (45 pis); HT 18 (125 pis) 
Vantagens e Desvantagens: 
Aparência: Muito Bonita (25 pis); 
Força de Vontade +-4 (16 pts); 
Carisma +2 (10 pts); Hipoalgia 

(TO pis); Luxúria (-15 pis) 

e Perícias: Coratê 23 (40 pts); 
Judô 17 (2 pis); Acrobacia 21 

(24 pis); Saltos 21 (8 pis); Corrida 
18 (4 pts); Dissimulação 18 (10 pts); 
Sex-Appeal 22 (10 pts); Faca 20 (4 
pts); Arremesso 19 (8 pts) 

e Fireball (38 pis): Instaniá- 
neo +20%; Alcance Reduzido x2 
-20%. NH 20, Potência 3 

e Corksecrew Kick (51 pts): 
Instantâneo + 20%; Alcance 
Reduzido x3 -30%. 

NH 21, Potência 5 





















ST 16 (80 pis); DX 18 (125 pts); 
IQ 15 (60 pts); HT 18 (125 pis) 
Vantagens e Desvantagens: 
Reflexos em Combate (15 pts); 
Prontidão +2 (10 pts); Força 4 
de Vontade +4 (16 pts) 

e Perícias: Caratê 22 

(32 pis); Judô 19 (8 pts); 

Acrobacia 18 (4 pts); Sal- 

tos 19 (2 pts); Primeiros 

Socorros 16 (2 pts); Medi- 

tação 18 (8 pts); Corrida 


18 (4 pis); Lança 18 (2 pts); 
Arremesso de Lança 19 (2 pis) 
e Fireball (25 pis): 
Instantâneo + 20%; Alcance 
Reduzido x2 -20%. NH 15, 
Potência 4 





JAREK 460 pontos 


ST 15 (60 pis); DX 18 (125 pts); 
IQ 15 (60 pts); HT 16 (80 pts) 
Vantagens e Desvantagens: 
Reflexos em Combate (15 pts); Hipoalgia 
(TO pis); Força de Vontade +2 
(8 pts); Inimigo: Forças Especiais 

(9 ou menos; -30 pis) 

e Peculiaridades (-2 pts) 
Aversão a Jax e Sonya Blade; E“ 
prato favorito: canguru cru b 

e Perícias: Caratê 21 (24 

pts); Judô 19 (8 pts); Acroba- 

cia 17 (2 pts); Saltos 18 (1 pt); 
Corrida 16 (4 pts); Escalada 18 

(2 pts); Furtividade 18 (2 pts); 
Manha 15 (2 pis); Dissimulação 15 
(2 pts); Interrogatório 15 (2 pis); 
Intimidação 16 (4 pis); Espadas Cur- 
tas 19 (4 pis); Arremesso 19 (8 pis) 

e Cannonball (26 pts): Ins- 
tantâneo + 20%; Alcance Redu- 
zido x2 -20%. NH 18, Potência 3 

* Throwing Star (38 pts): Ins- 
tantâneo +20%; Fogo Continuo 

x3 +120%; Corte + 30%; Alcance 
Reduzido x2 -20%. NH 18, Potência 2 


REIKO 710 PONtos 


ST 19 (150 pts); DX 17 (100 pis); 
IQ 14 (45 pts); HT 18 (125 pis) 
Vantagens e Desvantagens: 
Reflexos em Combate (15 pis); 
Hipoalgia (10 pts); Ambides- 4% 
tria (10 pts); Rijeza 2 (25 

pts); Dever: exército de 

Shinnok (15 ou menos; 

-15 pts) 

e Perícias: Coratê 22 «5 

(40 pis); Judô 24 (20 À 

pts); Acrobacia 17 (4 pts); 

Saltos 17 (1 pt); Estratégia 

18 (10 pis); Tática 16 (7 pts); 
Liderança 16 (6 pts); Corrida 18 

(4 pts); Machado/Maça 16 (1 pt); 
Arremesso 15 (1 pt) 

e Teleporte 15 (75 pis): 
Autoteleporte 16 (8 pts); 
Exoteleporte 16 (8 pts) 

e Ninja Stars (56 pts): 
Instantâneo +20%; Corte 
+30%; Alcance Reduzido E 

x3 -30%. NH 20, Potência 6 








RAYDET 1030 pontos 


ST 20 (175 pts); 1Q 20 (175 pts); 
IQ 20 (175 pts); 1Q 20 (175 pis) 
Vantagens e Desvantagens: 
Reflexos em Combate (15 pts); 
Ambidestria (10 pts); Imorta- 
lidade (140 pts); Vôo (40 pts); 
Força de Vontade +8 (32 pts); W 
Reputação +4 (Kombatentes, 
sempre; 6 pis); Senso do ' 
Dever: seus amigos mortais 4a 
(-5 pts); Dever: guardião 
do Reino da Terra (-20 pts); 
Húbito Detestável: deixa a 
maior parte do trabalho 
para os mortais (-10 pts) 



























* Perícias: Caratê 22 (16 pis); 
Judô 22 (16 pis); Intimidação 22 
(6 pts); Ocultismo 25 (12 pts); Ma- 
chado/Maça 21 (4 pts); Arremesso 
23 (24 pis); Bastão 21 (8 pis) 
e Relâmpago (88 pts): 
Instantâneo +20%; Hotshot 
+30%. NH 22, Potência 8 


* Teleporte 20 (100 pts): 
Autoteleporte 25 (14 pts); 
Exoteleporte 25 (14 pis) 


OU AI” CHI 900 pontos 


ST 16 (80 pis); DX 16 (80 pis); & 















IQ 20 (175 pts); HT 17 (100 pis) 
Vantagens e Desvanta- 
gens: Aptidão Mágica x3 
(35 pts); Fadiga Extra +30 
(90 pts); Hábito Detestável; 
odeia tudo e todos (-15 pis) 


e Perícias: Caratê 18 
(16 pis); Judô 16 (4 pts); 
Detecção de Mentira 18 
(1 pt); Intimidação 25 
(12 pts); Ocultismo 25 
(12 pis); Alquimia 22 
(GURPS Magia, pág. 85; 
16 pts); Percepção do 
Corpo 16 (GURPS Magia, 
pág. 94; 4 pts); 200 pontos 
em mágicas, incluindo Aporte 
(GURPS Magia, pág. 60) e 
Teleporte (GURPS Magia, pág 62). 
* Skull Throw (60 pts): 
Instantâneo + 20%. NH 18, 
Potência 6 


































FUJ II 1105 rontos 


ST 20 (175 pis); 1Q 20 (175 pis); 
IQ 20 (175 pis); 1Q 20 (175 pts) 
Vantagens e Desvantagens: 
Reflexos em Combate (15 pts); 
Ambidestria (10 pts); Imortalidade 
(140 pis); Vôo (40 pts) 
e Perícias: Caratê 2] 
(8 pis); Judô 21 (8 pis); 
Intimidação 25 (12 pts); 
Ocultismo 25 (24 pis); 
Besta 25 (24 pis); 
Arremesso 22 (16 pis); 
Vôo 26 (40 pis) 

* Redemoinho 

(36 pis): Instantâneo 
+20%; Área Expandida x12 
+360%. NH 21, Potência 1 
* Rajada de Vento 

(56 pts): Instantâneo +20%. 
NH 21, Potência 6 

























ST 20 (175 pis); 1Q 20 (175 pts); 
IQ 20 (175 pts); 1Q 20 (175 pis) | 
Vantagens e Desvantagens: 
Imortalidade (140 pts); Força de 
Vontade +8 (32 pis); » 
Megalomania (-10 pts); 
Compulsão: vingança 

contra Rayden e os 

outros deuses 

antigos (-10 pts) 

e Perícias: Ocultismo 

25 (14 pts); Lança 20 

(2 pts); Arremesso de 

Lança 20 (1 pt) 

* imitar Super- 

Habilidade 

(344 pts): Instantâneo | 
+20%; Custo em Fadiga 
Reduzido x5 + 100%; 


Ligação + 20%. 
NH 20, Potência 20 


e Imitar Perícia 
(64 pts): Instantâneo 
+20%; Ligação 
+20%. NH 20, 
Potência 20 





MORTAL KOMBAT 4 é uma Trademark da Midway Games Inc. Todos os direitos reservados 





* O KOMBAT NÃO TERMINOU. 
APENAS MUDOU O CAMPO DE BATALHA... 
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Diretamente do cAurora's Yy/bole Zealm Catalogue, 





os produtos mais vendidos dos Zeinos! 


Doo tas fo úues q “att ta fa SE 


EH) 
E) 
y y 
| Já 
A: 
NH 


MESTRE: ...E O GRUPO DE ORCS, LIDERADOS POR 
DOIS BUGBEARS, AVANÇA NA DIREÇÃO DO GRUPO. 
OS ORCS EMPUNHAM SUAS ESPADAS GRUNHINDO 
ENQUANTO OS BUGBEARS ARREGANHAM OS DENTES. 


JOGADOR 1: EU PREPARO MEU ARCO LONGO. 


JOGADOR Z: EL) PEGO MEU MACHADO +2 E DOU O 
GRITO DE GUERRA ANÃO! 


JOGADOR 3: ORA, EU APANHO MEU CATÁLOGO 
AURORA E DIGO AOS BUGBEARS: “VEJO QUE TÊM 
PROBLEMAS COM OS DENTES, SENHORES! SERÁ QUE 
POSSO LHES OFERECER ESTE ELIXIR PARA GENGIVAS 
INFLAMADAS? NÃO GOSTARIAM TAMBÉM DE RENOVAR 
O GUARDA-ROUPA? ESTÃO COM SORTE! PODEM 
ADQUIRIR AS MELHORES PELES QUE UM GOBLINÓIDE 
PODERIA ENCONTRAR, E POR PREÇOS QUE ATÉ 
MESMO UM KOBOLD PODERIA PAGAR!” 


TODOS OS OUTROS JOGADORES: OH, NÃO! DE NOVO? 


MESTRE: OS BUGBEARS INTERROMPEM O ATAQUE. 
ESTÃO CONFUSOS. NA VERDADE, EU TAMBÉM... 





Em uma época remota e quase esquecida 
pelos RPGistas (na verdade, em 1992) a TSR 
lançou um livro-suplemento bem diferente 
para as campanhas de Forgotten Realms. 160 
páginas empreto e branco, papel-jornal. Sem 
mundos, sem monstros, sem itens mágicos, sem 
NPCs. Era o Aurora's Whole Realm Catalo- 
gue, algo como “Catálogo de Aurora para 
Todo o Reino” — ou apenas Aurora's, como 
é mais conhecido entre RPGistas veteranos. 
Aurora a Eclética é uma grande maga, 
famosa em Toril — o continente de Forgotten 
Realms. Amiga de Elminster e Khelben, ela 
chega a sermencionada nos livros de Forgotten 
traduzidos pela Abril Jovem. Ao contrário de 
seus colegas, contudo, ela resolveu usar sua 
magia para erguer um negócio mais lucrativo: 
contratou vários magos, comerciantes, artistas 
e vendedores — e criou o Empório Aurora, 
uma companhia de vendas por encomenda. 
Enviando sua equipe de vendedores portodo 
o continente, hoje Aurora se dedica apenas a 
administrar sua imensa rede de vendas. 





O suplemento Aurora's, na verdade, é 
um catálogo de produtos. Comitenssepara- 
dos em seções para cada classe (“O Canto do 
Ladrão”, “O Laboratório do Mago” entre 
outras), traz produtos diversos que podem ser 
comprados pelos personagens. Produtos sim- 
ples, não-mágicos, como roupas, ferramen- 
tas e utensílios diversos; etambém peças mais 
incomuns nos livros de AD&D, desde lunetas 
e roupas de bobo da corte até focinheiras 
para ursos! Temos ainda ferramentas para 
ladrões, instrumentos musicais para bardos, 
incensos para clérigos, material de laborató- 
rio para magos — e também itens para os 
não-aventureiros, como roupas normais, sa- 
patos, jóias, comida, brinquedos (incluindo 
um jogo de dados especiais de 4,6,8,12 
e 20 lados) e equipamento de sobrevivên- 
cia. Muitas vezes o uso de algum item dá 
um pequeno bônus em alguma perícia ou 
habilidade. (Sabiam que calçar mocassins 
concede +5% em Mover-se em Silêncio? 
O par custa só duas peças de ouro.) 

Aurora's é recheado de ilusirações 
(pelos melhores ariistas que Aurora con- 
seguiu contratar, segundo o livro) de 
cada item — o que é uma enorme ajuda 
para Mestres e jogadores. Afinal, você 
sabe exatamente de que é feita a ração 
desidratada? E como se parece um 
jogo de ferramentas de ladrão? 


Entregamos em 
Qualquer (Lugar! 
O sistema de vendas é eficiente. O 
vendedor exibe o catálogo para os 
futuros fregueses, que escolhem o 
que desejam comprar. Em seguida, o 
vendedor preenche o pedido em um 
pergaminho próprio e coloca, junta- 
mente com o pagamento adiantado, 
em uma algibeira especial mágica 
preparada pelos magos de Aurora; 
a algibeirateletransporta o pedido 
eo dinheiro para o Armazém Cen- 
tral, onde o produto desejado é 
reduzido magicamente para facili- 
tar o envio (se necessário). 

O produto é então transportado 
para a algibeira, juntamente com 
a comissão de 10% do vendedor e 
um pergaminho mágico especial- 
mente preparado para que o ven- 
dedor reverta a redução. Todo o 
processo costuma levar apenas 





O suplemento Aurora's pode até parecer 
uma idéia absurda e cômica, uma gozação da 
TSR, uma brincadeira com os jogadores... 
mas não é! De extrema utilidade para joga- 
dores que gostam de equipar bem seus per- 
sonagens, este foi um dos mais procurados 
suplementos AD&D, sumindo muito rápido 
das prateleiras. Já é considerado raridade nos 
EUA; aqui, então, nem pergunte... 

Nas próximas páginas você vai encontrar 
alguns produtos diretamente do Aurora's, 
além de outros inéditos. Esses itens podem 
estar disponíveis ou não em seu mundo de 
campanha, seja Forgotten Realms ou qual- 
quer outro lugar, existindo Aurora ou não. O 
Mestre pode ainda criar seus próprios 
itens. 
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um dia. Caso o Empório Aurora não possa 
atender o pedido, o dinheiro é devolvido 
integralmente com um pedido de desculpas. 

















Guerreira Sensual 


Você se pergunta como certas guerreiras e amazonas da fantasia medieval podem entrar em 
batalha vestindo nada além de minúsculos biquinis de cota de malha, tão protetores quanto 
um guardanapo? O Aurora's não tem resposta para isso — apesar de vistosos, esses trajes 
atrapalham muito mais do que ajudam — mos mesmo assim tais peças estão ali, à venda: 


Armadura “Completa” 

Conjunto com armadura peitoral de placas em ferro (40 po), bronze (30 po), aço (50 po), 
prata (75 po) e ouro (95 po), com forração de couro para maior conforto; cinto de couro 
reforçado com placas metálicas (6 po), com alças para suporte de bolsas, armas, cantis e 
outros artigos; e protetor metálico de virilha em ferro (3 po), bronze (5 po), aço (6 po), prata 
(30 po) e ouro (60 po), com espaço para até 100 gemas (não incluídas). 20 quilos. Usados 
em conjunto, reduzem a CA em 1 ponto; separados, não modificam a CA. 


Corselete 

Para guerreiras sensuais que desejam exibir seus atributos no campo de batalha, e não se 
importam em usar esta apertadissima e torturante peça. Disponível em couro (6 po), cota de 
malha (25 po) e armadura de placas (45 po). Tamanho único: desaconselhável para gordas 
(acima de 70 kg exige teste de Constituição para não ficar sem ar; acima de 85 kg, metade 
da Constituição; impossível para mulheres acima de 100 kg). Redutor de -1 em Ajuste de 
Reação, -3 nos ataques e +-3 nos ataques do oponente. Bônus de +1 no Carisma para seres 
com Inteligência 9 ou menos; -1 no Carisma para seres com Inteligência 13 ou mais. 


Conjunto Sonja 

Para aquelas que não desejam esconder sua sensualidade com pesadas armaduras e 
corseletes, este conjunto de sutiá e tapa-sexo é a armadura ideal. Em couro (10 po), pele de 
lobo (20 po), pele de urso (22 po), cota de malha (35 po), armadura de placas (40 po) 
couraça em ferro (45 po), bronze (50 po), aço (80 po), prata (130 po) e ouro (150 po). 
Garantido contra beliscões. Nenhum ajuste na CA. 










vsombas de Sumaça Ninja 
Vindas do Distante Oriente, estas são as legi- 
timas bombas de fumaça usadas pelos ho- 
mens-sombra. Pequenas esferas de material 
resistente, porém quebrável; atiradas contra 
o solo ou outra superfície dura, explodem e 
liberam uma nuvem de fumaça branca com- 
pletamente inofensiva, capaz de cobrir área 
equivalente a uma sala grande de uma mas- 
morra padrão. Seja a sensação nas reuniões 
dos seus amigos — e, caso você não consiga, 
use uma das Bombas de Fumaça Ninja de 
Aurora e saia enquanto ninguém está vendo 
nada! Cada caixa contém 10 Bombas de 
Fumaça Ninja de Aurora, com coressortidas. 
15 po. Promoção: 10 po (portempo limitado). 

(A nuvem cobre uma área de 6x6 metros 
por 3 metros de altura e dura 2d4 rodadas. 
Cada bomba mede 3cm de diâmetro. Caso o 
personagem que as carrega seja atingido por 
alguma magia de grande impacto (como Bola 
de Fogo) ou sofra uma queda que cause mais 
que 1 dó de dano, as bombas explodem auto- 
maticamente, a menos que passem em um 
teste de Resistência contra Esmagamento como 
cerâmica) 


Relógio YNecânico 
Sempre-Çerto 

Ampulhetas e relógios de água são coisas do 
passado. O futuro é hoje e agora! Com o 
fantásico Relógio Mecânico Sempre-Certo 
você saberá exatamente quando, não impor- 
ta onde e como! 

Fabricado pelostão afamados gnomos do 
Sul, o Relógio Mecânico Sempre-Certo é 
uma peça de arte, feito em aço da melhor 
qualidade, com engrenagens reforçadas e 

um lindo mostrador de cristal refor- 
e çado. Mede 40 cm de altura por 
S 25cmde largura, pesando ape- 

= nas 7 quilos e meio! 


oq Não perca seu tempo — 


vigie-o! Você nunca mais vai 

/ ficar na dúvida quanto à dura- 
ção daquela magia que você 
sempre erra. O Relógio Mecânico 
Sempre-Certo também é o primeiro 
do gênero equipado com mecanismo 
de alarme, que avisa o término de um 
período de tempo que você pré-estipulou. 
Ideal para turnos de guarda. Apenas 45 po. 
Obs.: Não é garantido fora do Plano 


Material Principal. Não aceitamos reclama- 
ções de Sigil ou Ravenlof. 








Conjunto para (Natação 
Produto feito exclusivamente para o Aurora 
por Elfos-do-Mar das Estrelas Cadentes. Você 
não encontra em nenhum outro lugar este 
maravilhoso produto, indispensável para o 
aventureiro prevenido! 

O conjunto consiste de um maio resistente 
feito de fibras de algas, que proteje o usuário 
de águas frias e pequenos arranhões; uma 














touca de couro de polvo, elástica e ajustável 
para cobrir a cabeça e evitar que os cabelos 
atrapalhem o nadador; e um protetor de 
nariz, feito de osso de baleia, impede a 
entrada de água pelas narinas. Para água 
doce ou salgada. 20 po. 

(Bônus de +2 na perícia Natação.) 


cAltar Portátil 
Altares, quando santificados, são ferramen- 
tas poderosas para clérigos — mastais peças 
são imensas e precisam ser deixadas paratrás 
durante as aventuras. Em resposta a este 
dilema, desenvolvemos o Altar Portátil, do- 
brável como uma mala, incluindo comparti- 
mentos para o manto do altar e um livro de 
preces compacto. Agora o clérigo pode levar 
seutemplo consigo! Em madeira (3 kg; 15 po) 
e granito (20 kg; 40 po). 

(Quando abençoado e montado, concede 
bônus de +1 para afastar ou controlar mor- 
tos-vivos a até 3m.) 


WNini-cZâmina 
Foi esta pequena lâmina, tão pequena que 
pode ser escondida entre os dedos, que de- 
finiu o termo “fura-bolsos”. Mestres no uso 
desta peça conseguem o lucro de todo um dia 
em poucas horas detrabalho. Ladrões desa- 
jeitados, infelizmente, podem acabar per- 
dendo um dedo ou dois... 1 pp. 

(Bônus de +5% no talento ladino Furtar 
Bolsos. É muito pequena e frágil para ser 
utilizada em combate.) 


Sapatos Silenciosos 
Amaioria dos sons acidentais são provocados 
por sapatos de péssima qualidade. Os Sapa- 
tos Silenciosos, por outro lado, são feitos de 
couro macio e revestidos com uma substância 
grossa e antiderrapante vinda das florestas de 
Chult. Funcionam tão bem em florestas den- 
sas quanto em masmorras úmidas. Temos 
todos ostamanhos. 15 po. 

(Bônus de +4% no talento ladino Mover- 
se Silenciosamente) 


YNanto Gnomo 
Ao contrário do manto élfico, esta peça não 
é mágica. Sua cor cinza neutra e seu design 
simples tornam mais fácil para o ladrão es- 
conder-se nas sombras. 12 po. 

(Bônus de +5% no talento ladino Escon- 
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eZaboratório Completo 


Se você sempre quis saber exatamente que instrumentos e ferramentas precisa para montar 
o laboratório de um mago, o Aurora's tem à disposição todas as peças. À seguir temos o 
equipamento mínimo necessário para equipar um laboratório (creia, não vai ficar barato): 


e 3 Alumbiques: para destilação. 10 po cada. 
* 4 Ampulhetas: para trinta segundos, um minuto, cinco minutos e uma hora. 25 po. 


* 10 kg de Argila: pora improvisar suportes para objetos quentes, proteger o rosto do 
mago contra fogo ou ácido, ou consertar temporariamente vazamentos. 20 po. 


e 1 Astrolábio: para calcular a posição dos astros. 8 po. 

3 Aventais: bônus de +] em testes de resistência contra fogo ou ácido. 4 po cada. 
e 1 Balança: para medir pesos com precisão. 30 po. 

e 3 Braseiros: para aquecer beakers por longos períodos. 5 po cada. 

e 100 kg de Carvão: para alimentar os braseiros. 5 po. 

e 1 Cavalete: para esculpir peças e escrever pergaminhos. 40 po. 


e 1 Caixa de Gelo: para guardar gelo e componentes que exigem baixa temperatura. 
35 po. Pode estocar até 10 kg de gelo por até 2 meses (gelo custa 1 po por quilo). 


e 1 Centrífuga: movida a pedal, para a precipitação de sólidos em líquidos. 25 po. 


* 1 Conjunto de Velas: inclui queimadores de incenso, velos contadoras de tempo e 
peças para simples iluminação. Trinta de cada tipo custam um total de 60 po. 


e 1 Faisqueira: para produzir fogo com rapidez. 5 po. 

e 3 Filtros: em tamanhos grande, médio e portátil. 20 po. 

e 2 Foles: para avivar chamas. 10 po (grande) e 5 po (pequeno). 

e 2 Fornos: para aquecer ou derreter substâncias. Pequeno (60 po) e grande (120 po). 


e Instrumentos de Dissecação: inclui facas, pinos de suporte, esponjas, lentes e 
tudo o mais para esta desagradável tarefa. 10 po. 


e Jarros: em cerâmica e vidro, para estocar componentes diversos. Conjunto com 125 
jarros de tamanhos variados. 110 po. 


e Lentes: conjunto incluindo lupa, monóculo e óculos. 14 gp. 


e Lixas: paro produzir pó de certos componentes de magia, entre outras utilidades. 
Conjunto com peças em madeira e metal. 10 po. 


e 4 pares de Luvas: para prevenir ferimentos com lâminas, ácido ou venenos. Em lona 
comum (2 po o par) ou couro reforçado com aço (5 po o par). 2 pares de cada são necessários 
para um laboratório completo. 


* 9 Magnetos: para vários usos, desde componentes para magias até polarizar líquidos 
ionizados. 3 grandes (5 pa cada), 3 médios (1 po cada), 3 pequenos (3 po cada). 


e Mobília: um laboratório completo exige pelo menos duas mesas de trabalho (50 po 
cada), 6m de prateleiras (1 pa por metro) e um gabinete (50 po). 


« 1 Moedor: para pulverizar grandes quantidades de material sólido. 20 po. 
e & blocos de Papiro: cado bloco contém 25 folhas. 15 po cada bloco. 
* Peças de Vidro: beakers, tubos de en”: : 
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“Vendedor Aurora: um novo kit para 
Guerreiros, Jsardos, q /adrões e YNagos. 


| 
| 





Você é um guerreiro cansado de lutas, cansado de monstros 
hostis? Um ladrão que deseja abandonar vida de crime 
e começar uma carreira honesta? Um mago que, por mais 
que tente, não consegue impressionar seus amigos? Não 
sabe que rumo tomar? 

Pois sua oportunidade chegou! Seja um vencedor! 
Impressione seus amigos, tenha uma profissão honrada que 
trará fama, ouro e lindas mulheres! Sejo você também um 
bem sucedido vendedor da Aurora! 

Basta apenas ler na Proposta de Representação da 
Companhia de Vendas Aurora osbensfícios que oferece- 
mos em troca de algumas pequenas obrigações. E depois 
basta assinar. Ele iráse transportar automaticamente para 
nossa Central de Recrutamento e no prozo de dois dias (em 
caso de aprovação da sua proposta) você receberá nosso 
catálogo etodo equipamento de que você precisará. Total- 
mente livre de despesas! 

Obs.: personagens sem a perícia Ler/Escrever podem 
ter alguma pequena dificuldade em preencher nosso for- 
mulário, mas nada que um candidato competente não 
consiga resolver. 


Requerimentos 


Infelizmente, nem todo mundo pode ser um Representante 
da Aurora”. Algumas qualidades são imprescidíveis: é ne- 
cessário que o pretendente seja razoavelmente simpático 
(Carisma 13 ou mais) e capaz de não ser enganado (Inteli- 
gência 14 ou mais). Membros de qualquer raça podem ser 
Representantes da Aurora , desde que sejam guerreiros, 
ladinos ou arcanos. Infelizmente, clérigos e paladinos não 
são aceitos devido a acordos nossos com as igrejas. Anões 
podem apresentaralgum problema coma Algibeira Especial 
de Transporte e Localização, porisso é necessário realçar 
na proposta a necessidade de uma versão especial. 

Preferivelmente, o candidato deve ter as perícias co- 
muns Ler/Escrever e Etiqueta. No caso de não as possuir, o 
candidato se compromete a aprendê-las assim que possível 
(Se o personagem não tiver essas perícias, deverá gastar 
seus próximos pontos de perícias nelas). 


“Vantagens (que chamamos de “Jgenefícios”) 


* O Representante da Aurora recebe, sem nenhum custo 
adicional, o fabuloso Catálogo de Aurora para Todo o 
Reino”; a Algibeira Especial de Transporte e Localização”: 
e um bloco de Autênticos Pedidos de Envio dos Armazéns 
Aurora”. No Catálogo constam todas as armas, armaduras 
e equipamentos encontrados no Livro do Jogador e neste 


artigo, além de outros que o Mestre possa inventar, pelos 


custos normais. 


* O Representante recebe seu pedido em qualquer lugar 
do Plano Material Principal em até vinte e quatro horas. 


* O Representante receberá 10% do valor de toda e 
qualquer venda realizada por ele. Essa comissão será 
teletransportada para sua Algibeira logo no ato do recebi- 
mento da mercadoria, conforme explicado anteriormente. 


º Quanto mais o Representante vende, mais ele avançará 
na hierarquia da companhia e na sua carreira de vendedor. 
Para cada peça de ouro que o personagem conseguirem 
uma venda completa, ele recebe um ponto de experiência 
amais no final da aventura. 


* O Representante pode comprar produtos do Catálogo 
com 15% de desconto do preço listado. Nesse caso ele não 
recebe sua comissão (que já foi descontada). 


Desvantagens (preferimos dizer * Deveres”) 


* O Representante da Aurora” deve tentar vender seus 
produios sempre, não importa qual a situação. 


* Ospreços cobrados pelo Representante devem ser aque- 
les que constam no Catálogo, nunca mais ou menos. 


* O Representante não pode comprar mais que dez unida- 
des do mesmo item, exceto itens consumíveis (tochas, óleo 
para lanterna, rações...). 


* O desconto especial do Representante não pode ser 
repassado para amigose parentes. 


* O Represeniante é responsável pela autenticidade do 
dinheiro enviado para a Central, assim como pela entrega 
final da mercadoria. 


º O Representante não pode vender para fregueses de 
outro Representante. 


* O Representante não pode em hipótese alguma roubar 
ou cometer algum ato contrário às leis locais, sob pena de 
ser demovido do título de Representante e entregue às 
autoridades pela própria diretoria da Aurora”. 


* Emcaso detransformação em morto-vivo, o Representan- 
te perde seu cargo e todos seus benefícios. 


* Emcaso de aprisionamento injusto ou qualquer situação 


“que exija um resgate ou coisa semelhante, a Companhia de 


Vendas Aurora” compreende que o Representante possui 
meios próprios, é completamente capaz de se virar sozinho 
e não interferirá em suas ações em hipótese alguma. 


















vilarejos são importantíssimos 
PG de fantasia medieval. Alios 
escansam, curam suas feridas, 
uas armas e armaduras, comem, 
ão ao banheiro... ou sejam, levam 








uma Vila ou outra comunidade é sinal de 
segurança — as mais perigosas aventuras 
podem acontecer dentro dos muros de cida- 
dese aldeias. Assim, saber criar vilas é funda- 
mental para qualquer Mestre. 

O problema: muitos Mestres não sabem 
como é exatamente uma vila medieval — ou 
melhor, uma vila de fantasia medieval. Quem 
mora ali? Como é organizada? Nemtodos os 
Mestres são profundos entendidos em história 
ou urbanismo — e mesmo os especialistas 
nessas áreas não têm certeza sobre como 
eram as vilas medievais, apenas suposições. 

Em um cenário de fantasia, com magos, 
clérigos e criaturas fantásticas, a coisa piora. 
Como esses elementos influenciam aforma- 
ção de uma cidade? Como seria o Rio de 
Janeiro se a Pedra da Gávea fosse habitada 
por pégasos? Quantos magos, clérigos, elfos 
e anões podem existir em uma vila? Poções 
e itens mágicos estariam à venda em lojas? O 
principal meio de transporte ainda seria o 
cavalo, o grifo ou magias deteleporte? 


FUNDAÇÃO 


Antes de criar uma vila ou cidade — se é que 
você quer uma vila ou cidade verossímil —, 
pense na atividade que motivou seu apareci- 
mento. Afinal de contas, o que faz ali aquele 
povo todo? Por que não vivem em algum 
outro lugar? 

Antes detudo, o local escolhido para a vila 
precisa ter recursos naturais para sustentar 
seus habitantes. Vejamos o exemplo da 
Mesopotâmia, a cidade que marca o 
surgimento de nossa civilização (você não 
cochilou durante a aula de História Geral, 
certo?). Ela surgiu na região que hoje co- 
nhecemos como Iraque — lugar de clima 
quente e desértico. Em tais condições, a 
proximidade de uma fonte de água fresca é 
ideal. Por esse motivo a Mesopotâmia foi 
erguida entre dois grandes rios, Tigre e 
Eufrates. A própria palavra “mesopotâmia” 
significa “entre rios”. 

Grandes metrópoles, por outro lado, não 
dependem tanto da proximidade de recursos 
naturais. São Paulo não tem grandes reba- 
nhos ou lavouras — mas, com sua imensa 
quantidade de habitantes, Sampa pode pa- 















gêneros de primeira necessidade 
srviços, bens manufaturados, transpor- 
te e outras mercadorias. Trabalhadores com 
dinheiro no bolso atraem comerciantes: a 
imensa maioria das cidades nasce a partir 
deste princípio simples. 

Muitas vilas também são criadás a partir 
de entrepostos comerciais. Em determinados 
dias do mês, as pessoas vindas de lugares 
longínquos se reúnem em um mesmo lugar — 
geralmente no meio do caminho entre dois 
lugares longínquos — paratrocar ou vender 
seus produtos. Com o tempo, aparecem esta- 
belecimentos comotavernas, empórios e es- 
talagens para atender os comerciantes. As- 
sim nascem as chamadas cidadezinhas de 
beira de estrada. 

Vilas agrícolas surgem de maneira seme- 
lhante. Um comerciante monta seu estabele- 
cimento em um lugar onde haviam muitas 
fazendas, pois os agricultores e criadores de 
animais precisavam vender seus produtos 
para comprar coisas que eles mesmos não 
produziam. O mesmo vale para vilas de 
pescadores. Com otempo aparece um ferrei- 
ro, umestábulo, uma estalagem... e, cedo ou 
tarde, um responsável pela ordem e um pela 
administração, como um prefeito, constabu- 
lário ou burgomestre. 

Vilas e cidades podem surgir rápido quan- 
do próximas a alguma fonte de recurso natural 
precioso recém-descoberta — com as nume- 
rosas cidades que pipocaram no Velho Oeste 
americano durante a Corrida do Ouro. Quan- 
do alguém descobre uma jazida de mineral 
precioso, umtipo raro de planta ou animal, ou 
alguma outra coisa que existe apenas naquela 
região, é quase certo que ali surgirão caçado- 
res de fortuna — e com eles as inevitáveis 
estalagens etavernas. Caso esse recurso na- 
tural se esgote, muito provavelmente a cidade 
será abandonada: assim surgiram asfamosas 
cidades-fantasma do Velho Oeste. 

A região tem água, comida e clima agra- 
dável, mas é perigosa de alguma forma? 
Ameaçada por goblinóides que vivem nas 
cavernas vizinhas, ou próxima da fronteira 
com um país hostil? Nesse caso, talvez seja 
preciso lutar por ela. Cidades em regiões 
perigosas podem ser fortificadas, cercadas 
porgrandes muralhas e protegidas por solda- 
dos. Estetipo de cidade tem mais chance de 
abrigar aventureiros de alto nível. 





Nosso vilarejo-exemplo se chamará Borek. Tem como 
principal atividade comercial a pesca de carpa-de-cabeça- 


grande, um peixe abundante no Lago Velho, que fica a 
um quilômetro e meio da vila. Além da carne saborosa, 
esse peixe tem uma estranha formação óssea na cabeça, 
que pode ser esculpida na forma de bijuterias ou peque- 
nas peças — muito procuradas por pessoas das cidades 
grandes, pois acredita-se que afastam espíritos malignos. 
Sabendo disso, comerciantes chegam de longe para com- 
prar peças feitas de osso de carpa-de-cabeça-grande — 
e também o próprio peixe (sem cabeça), seco e salgado. 

Além de pescar carpa, os borekenses plantam legumes 
e criam ovelhas, vacas e porcos, para consumo próprio e 
comércio interno. 


TERRENO E CLIMA 


Como é oterreno à volta do vilarejo? Como 
éoclima na região? Isso também é importan- 
te para definir a atividade econômica que 
sustenta a cidade. Umavila emterreno rocho- 
so dificilmente será uma potência agrícola, e 
uma vila de pescadores terá alguns proble- 
mas se estiver no meio de um deserto. 


Ao lado de Borek existe um enorme corpo d'água, o Lago 
Velho. Ele recebe água de alguns rios que descem de colinas 
próximas (a água precisa vir de algum lugar, não é?). O 
terreno próximo do lago é fértil, facilmente cultivável. 

Avila, assim como o lago e a região ao redor, é uma 
baixada. Quase um vale, mas sem montanhas à volta. 
Como uma região baixa, o clima é quente, caindo para o 
temperado no inverno. Durante o dia a temperatura 
média é de 19ºC; à noite, 16ºC. No inverno a temperatura 
cai para 15º e 9º, durante o dia e a noite, respectivamente. 

Um clima assim é favorável para criação de animais e 
a reprodução rápida da carpa, sem mencionar vários 
tipos de plantações. Além disso, o locál é agradável para 
viver ou construir um posto comercial. 


PRÉDIOS E CARGOS 


Aquantidade de casas e lojas em uma cidade 
deve seguir uma certa lógica, de acordo com 
as necessidades dos habitantes. Não faz sen- 
tido instalar uma loja de itens mágicos em um 
minúsculo vilarejo, só porque o mago do 
grupo está de passagem pelo lugar e precisa 
comprar ingredientes! Quando o mago vai 
embora, como o lojista pretende sobreviver? 


Quando os pescadores começaram a pescar no Lago Ve- 
lho, precisavam de um estaleiro para guardar e consertar 
os barcos. Não houve problemas para construir tal estru- 
tura à beira do lago. Mas como eles são (na maioria) 
devotos de Naiáde, a deusa das águas doces, queriam 
também erguer um pequeno templo para agradecer à 
deusa e pedir proteção. 

Infelizmente o terreno beirando o lago é muito úmi- 
do, quase pantanoso. Não suportaria uma grande cons- 
trução. À solução encontrada foi construir o templo mais 
próximo à estrada, a caminho do lago. Assim os pescado- 
res poderiam agradecer sua deusa antes ou depois de 
uma pesca bem sucedida. 

Os habitantes locais preferiam enterrar seus mortos 
em terreno sagrado, para evitar a incômoda ocorrência 
de mortos-vivos. Por esse motivo, um pequeno cemitério 
foi delimitado atrás do templo. Junto ao templo foi 
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JOGADOR: ESPERA 
UM POUCO! VOCÊ 
DISSE QUE ERA 
UMA VILA PEQUENA, 
COM APENAS SEIS 
CASAS, CERTO? 


MESTRE: CERTO! 


JOGADOR: ISSO 
SIGNIFICA QUE, 
FORA A ESTALAGEM 
ONDE ESTAMOS, A 
LOJA DO FERREIRO, 
O ESTÁBULO, A 
CASA DO PREFEITO 
E A GUARDA LOCAL, 
Sô SOBRA UMA 
CASA. SEM NADA. 
APENAS COM 
[NBpjZo)-Neii for, 


MESTRE: CERTO! 


JOGADOR: ENTÃO 
DE ONDE SAIU ESSE 
BANDO DE TRINTA 
MAGOS 

Nie no a 
ONDE ELES MORAM? 
ONDE ELES 
ESTAVAM? 


MESTRE: HMMM... 
BEM... QUER 
DIZER... VOCÊS 
ACREDITARIAM QUE 
ELES ESTAVAM NO 
ESTÁBULO? 



































construído um prédio para secar o peixe que seria vendido 
aos mercadores. Nesse armazém também era separada a 
tão cobiçada cabeça do peixe, descarnada e guardada 
para ser esculpida. 

Pequenas casas surgiram quando os pescadores co- 
meçaram a trazer suas famílias para Borek. As esposas 
ficavam na vila, esculpindo as cabeças das carpa, cultivan- 
do ou criando animais. Um pescador que teve a perna 
ferida, incapaz de continvar trabalhando, resolveu trans- 
formar a própria casa em estalagem para abrigar os 
comerciantes que buscavam descanso. 

Na época, os moradores se reuniam para discutir 
assuntos variados — como o preço do peixe seco ou as 
contribuições para a reforma do templo — na casa de 
Borek, o pescador mais antigo. Durante uma dessas reu- 
niões, ficou decidido que Borek seria o “prefeito” da vila, 
responsável por decisões administrativas e representante 
da vila. Com o novo cargo, Borek achou melhor construir 
um prédio para as reuniões (sua casa estava ficando 
apertada, e a esposa reclamava muito); o Salão Munici- 
pal, uma grande sala anexa à casa de Borek. 

A cidade nunca teve grandes problemas com crimes. 
Mas, ocasionalmente, um mercante bebia demais, jovens 
faziam brincadeiras sem graça, ou pescadores invejosos 
acusavam um rival de roubar seus peixes. Como o próprio 
Borek era velho demais para resolver esses problemas de 
“natureza física”, nomeou Greice — um jovem pescador 
muito forte e bom de briga — como Chefe da Guarda, 
com autoridade para resolver essetipo de problema. Feito 
isso, Greice reformou um pequeno armazém pouco usado 
para servir como cadeia local. 





Depois dessas edificações básicas, vieram para a vila 
um ferreiro, um madeireiro (todas as casas de Borek são 
feitas de madeira), um segundo estalajadeiro e um caça- 
dore peleiro. 


MANTENDO O NÍVEL 


Quanta gente vive nessa cidade? Cuidado, 
isso faz muita diferença. Digamos até 100 
pessoas para uma colônia muito recente, 
tribos nômades ou vilarejos bárbaros; até 
1000 para colônias maiores ou bases milita- 
res; até 10.000 para pequenas cidades; até 
100.000 para uma grande cidade; e até 
1.000.000 para sua metrópole principal, a 
maior cidade de seu mundo. Lembre-se, 
mundos medievais são muito menos populo- 
sos que a Terra atual; seu mundo provavel- 
mente tem uma população de dez a cem 
milhões de habitantes. 

É agora, a grande pergunta: existem aven- 
tureiros nessa cidade? Quantos? De que 
nível? Ao contrário do que muitos Mestres 
afirmam, guerreiros aposentados de 18º nível 
ou 300 pontos são terrivelmente raros! O 
suplemento importado DM's Options: High 
Level Campaign de AD&D sugere que, para 
cada dez pessoas normais, existe um aventu- 
reiro de 1º nível; para cada vinte pessoas, um 
de 2º nível — e assim por diante, sempre 
dobrando. Assim, descobrimos que existe 
apenas um personagem de 10º nível para 
cada 5.120 pessoas! 


Levando em conta seu surgimento recente, Borek tem 
menos de cem habitantes — mas está crescendo rápido. 
As pessoas normais, como Borek, são humanos de O (zero) 
nível, como mostrado no Livro do Jogador. Os homens 
têm a perícia Pescaria. Algumas mulheres têm Cozinhar 
(especialmente aquelas que trabalham nas estalagens) e 
Habilidade Artística - Escultura (para entalhar os ossos de 
carpa). Greice, o Chefe da Guarda, é um guerreiro de 2º 
nível — se fosse de nível maior, se juntaria ao exército 
mais próximo! 

O sacerdote local é um clérigo de 3' nível, talvez com 
um aprendiz de 1º nível. Os outros habitantes, como o 
ferreiro e o caçador, têm perícias necessárias para suas 
funções, além de atributos físicos coerentes (você conhece 
algum ferreiro fraquinho ou um caçador desajeitado e 
barulhento?). 


A CIDADE SE CHAMA... 


Falta apenas escolher um bom nome para a 
sua cidade. A maioria tem nomes de acordo 
com alguma particularidade geográfica do 
local (Campinas, Belo Horizonte, Campo 
Grande...) um nome indígena (temos 
trocentos, do Oiapoque ao Chuí) ouemho- 
menagem a santos da igreja católica (São 
Paulo, Salvador, São Luís...). Existem ainda 
cidades com nomes de alguma personalidade 
famosa (João Pessoa, Duque de Caxias...) 
Transportando isso para fantasia medie- 
val, basta trocar os nomes indígenas por 
nomes élficos, anões ou de alguma outra 


sm né o 


raça; os nomes católicos pelos nomes de 
divindades locais, e pronto. 


Nossa vila de pescadores começou a ser chamada de “vila 
de Borek” por causa do prefeito, mas com o passar do 
tempo as pessoas começaram a chamá-la apenas de Borek 
("Esse peixe só tem no lago perto de Borek”). Isso deixou 
osacerdote local muito irritado, pois ele queria que a vila 
se chamasse “Vitória de Naiáde”. 


ASSINATURA 


Para terminar, sua vila será mais marcante se 
elativer alguma diferença, algo que as outras 
vilas não têm. Borek se destaca por seu 
produto de exportação, a carpa cabeçuda — 
muitas cidades são lembradas assim. Outra 
idéia simples e manjada é estabelecer a vila 
como moradia de algum NPC famoso ou 
importante na campanha (“Ahn, eu me lem- 


Estrada Principal 


bro! O vilarejo perto do castelo do Mestre 
Arsenal!”). 

Talvez sua vila seja conhecida por domes- 
ticar dinossauros como montaria, ou porque 
um misterioso minério local torna a pele de 
todos os habitantes verde. Seria sua vila uma 
aldeia de esquimós vivendo em uma geleira 
no meio do deserto? Ou talvez seja abastecida 
por um rio de poção de cura! Porfalar nisso, 
alguém ainda se lembra de Triumphus, a 
cidade onde ninguém morre? 

Essas são algumas ponderações básicas 
para bolar uma vila medieval um pouco mais 
“acreditável” para seus jogadores. Quanto à 
influência de magia ou monstros fantásticos 
em uma cidade medieval, isso fica para uma 
outra vez. 

PALADINO & 
ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 








1-Estuleiro 

2-Templo de Naúáde 
3-Cemitório 

4-Armagzém central 

5- Cosas conuuny 
6-E. do 
pg 


7-Casa de Borel 


8- Salão Municipal 
9-Cadeia 

10- Ferreiro 
11-Modeireiro 
12-Evã 

“A Corpa Ensopada” 
13-Cosa do caçador 
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Então você quer jogar RPG no mundo de Guerra 
nas Estrelas? Bem, você tem duas escolhas: pode 
perseguir o RPG oficial importado, em inglês, e 
aprender todo um novo conjunto de regras... ou 


pode usar as regras de um RPG que já conhece. 
Isso você consegue... 





ta números atrás, as adaptações de cenári- 
os e personagens de outras mídias para os 
sistemas mais populares de RPG foram como 
uma marca registrada. Durante estes anos 
vimos de tudo: Arquivos X, Starship Troopers, 
Star Wars e até Cavaleiros do Zodíaco, entre 
muitos outros. O gosto dos leitores sempre 
se dividiu em duas opiniões quanto este tipo 
de matéria: uns amam, outros odeiam. 

Por muito tempo, mesmo pertencendo à 
equipe de redatores da revista, fiz parte do 
segundo grupo. Sempre fui meio puritano 
(principalmente com relação a AD&D) e 
nunca gostei de muita “salada” com meu 
sistema preferido. Com o tempo, entretan- 
to, dei o braço a torcer. As adaptações têm 
suas grandes vantagens e méritos, que com- 
pensam as poucas deficiências. 

A diferença está em COMO se adapta. 


POR QUE ADAPTAR? 

Antes de começar, discutamos um pouco so- 
bre o assunto. À maioria dos detratores de 
adaptações apóia seus argumentos no fato 
de que “certos cenários já tem seus RPGs 
específicos”; quem gosta de esculacho, que 
jogue Paranóia ou Men in Black. Quem 
quer Cavaleiros Jedi, que vá jogar Star Wars. 
Assim, de acordo com tal “filosofia”, adap- 
tar um cenário seria limitar as opções do jo- 
gador e impedir que o mesmo amplie seus 
horizontes, aprendendo novos sistemas. 

Bem...digam o que quiserem, mandem 
dúzias de cartas para a redação discordan- 
do disso — mas, na minha opinião, esta é 
uma BESTEIRA das maiores. 

Em primeiro lugar, RPGs específicos são 
publicados sim. No EXTERIOR, e em INGLÊS. 
Embora o idioma seja bem difundido no 
Brasil, ainda estamos muito longe de che- 
gar ao ponto em que todos saibam a lín- 
gua de Shakespeare. Além disso, RPGs es- 
trangeiros precisam ser trazidos “de fora” 
pelas importadoras. Se em capitais como 
São Paulo e Rio encontrar RPGs importados 
já não é tarefa das mais fáceis, o que dizer 
de pontos mais isolados do país, onde mal 
encontramos as próprias lojas de RPG? 


Desde o início da DRAGÃO BRASIL, quaren- 


Em segundo lugar, o que mais dificulta a 
expansão do RPG — e também afasta joga- 
dores em potencial — é justamente a obriga- 
ção de adotar um sistema próprio para cada 
jogo novo. E verdade que cada RPG tem re- 
gras adequadas para seu tipo de ambientação 
(quem precisaria da Humanidade de Vam- 
piro: A Máscara em Defensores de Tó- 
quio2), mas aprender todo um novo conjun- 
to de regras para cada cenário é bobagem. 

Adaptar é um ótimo meio de jogar com 
seus cenários e personagens preferidos — 
seja Star Trek, Millenium ou Megaman — 
sem obrigar seu grupo de jogo a aprender 
mais uma tonelada de regras. Portanto, es- 
queça o preconceito e prossiga sua leitura. 


CADA COISA EM SEU LUGAR 
Considerando que você seja um Mestre de 
vários sistemas, a primeira providência é es- 
colher o sistema para o qual você vai adap- 
tar o cenário escolhido. Cada sistema de 
jogo tem seus pontos fortes, o que torna 
alguns deles mais indicados para certos gê- 
neros, personagens e ambientes. 

Teoricamente falando, GURPS seria o mais 
forte candidato, uma vez que se trata de um 
sistema genérico e universal (há quem dis- 
corde disso; segundo muitos, GURPS só fun- 
ciona bem em aventuras de fantasia medie- 
val, mas vamos deixar essa polêmica para 
outro dia). Outros jogos, entretanto, também 
podem ser universais — embora não tenham 
sido especificamente criados para este tipo 
de tarefa. O próprio Defensores de Tóquio, 
por sua simplicidade extrema (cinco atribu- 
tos, vantagens, desvantagens e fim), tem sido 
utilizado informalmente em cenários que não 
envolvem super-heróis nipônicos. Na verda- 
de, a Trama Editorial tem planos para lançar 
um sistema genérico baseado em Defenso- 
res; deve se chamar 3D&T. 

Meu sistema de regras favorito é o Story- 
teller, usado em Vampiro, Lobisomem e 


-Mago. As regras têm abrangência razoá- 


vel e o sistema de distribuição de pontos — 
através das já famosas “bolinhas” — o tor- 
nam ainda mais flexível. Como se não bas- 
tasse, Storyteller é um dos sistemas mais jo- 





gados pelo público brasileiro — então faz 
sentido usar suas regras para adaptar coi- 
sas como Arquivo X e até Resident Evil. 

Entretanto, antes de definir a escolha, é 
interessante considerar o gênero do cenário 
escolhido — e todas as implicações e difi- 
culdades que ele trará quando transforma- 
do em RPG. Digamos que você resolva adap- 
tar Jornada nas Estrelas para algum sistema 
que conheça (pelo que sabemos, existiu um 
dia o RPG oficial de Star Trek, mas era tão 
ruim que desapareceu sem deixar vestígio). 

Seria teoricamente possível usar regras 
de Storyteller para um cenário de Star Trek, 
mesmo que seu universo não tenha a nada 
a ver com lobisomens e vampiros. Mas eis 
a contra-indicação: Star Trek depende de 
naves espaciais, equipamentos pessoais de 
alta tecnologia e muitas, MUITAS raças não- 
humanas com poderes próprios. O siste- 
ma Storyteller não é eficiente para lidar com 
tudo isso — como prova, confira em DB 428 
as muitas alterações necessárias para usar 
Storyteller no cenário de Star Wars. GURPS 
exigiu bem menos trabalho. 

Por outro lado, Storyteller comporta muito 
bem qualquer cenário de horror moderno, 
como Arquivo X ou Millenium, que exigem 
menos regras, mais roleplay e maior agili- 
dade na mecânica do jogo. Neste caso, fi- 
caríamos com o sistema da White Wolf. 

FC funciona em GURPS. Horror funciona 
em Storyteller. O terceiro grande gênero do 
RPG, a fantasia medieval, estará muito bem 
servido se adaptado para AD&D, GURPS e 
até mesmo o recente Vampiro: Idade das 
Trevas — que, no final das contas, é tam- 
bém uma adaptação. Sempre existe pelo me- 
nos um sistema que se encaixe com a aimos- 
fera de seu filme, história em quadrinhos, de- 
senho animado ou seriado de TV favorito. 

Logicamente você também deve conside- 
rar os recursos de que dispõe. Se você tem 
apenas o GURPS Módulo Básico e quer jo- 
gar Arquivo X, não tem problema. Horror 
moderno funciona em GURPS, se você es- 
quecer algumas regras e adotar mais clima 
— o próprio suplemento GURPS Horror tem 
muito mais ambientação e muito menos re- 
gulamentos. Não há vantagem nenhuma em 
comprar um Vampiro: A Máscara só para 
adaptar Arquivo X — o que importa é a 
praticidade para o Mestre e jogadores. Por- 
tanio, na falta do jogo mais indicado, solte 
a imaginação e use o que estiver à mão. 

Na verdade, aventuras muito exóticas e 
divertidas podem resultar de adaptações 
pouco convencionais, entre gêneros dife- 
rentes — como quando certa edição da 
SO AVENTURAS trouxe versões alternativas 
de Mulder e Scully para os mundos medie- 
vais de AD&D. E para aqueles que acha- 
ram isso absurdo, uma singela curiosida- 
de: em tempos recentes, a Dragon Maga- 
zine — revista norte-americana oficial da 
TSR — TAMBEM adaptou Arquivos X para 
AD&D. Pois é, vejam vocês... 


Star Wars: conseguir o RPG oficial importado, 
ou improvisar com outro sistema? 
Você decide... did a 





SE ASSIM QUISER? 
MAS VOCÊ TAMBÉM 
PODE APENAS CRIAR 
UMA ADAPTAÇÃO, 
COMO FEZ A DRA- 


DE DERRUBAR O > 
IMPÉRIO? , GÃO BRASIL. 


QUER DIZER 
QUE PRECISAMOS 
ENCARAR 288 PÁGI- 
NAS EM INGLÊS ANTES 
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VAMPIROS E 
LOBISOMENS? 
FRANCAMENTE, 
MULDER? 


MESMO ASSIM, 
SCULLY, AINDA ACHO 
POSSÍVEL JOGAR 
ARQUIVOS X NO 
MUNDO DAS 
TREVAS! 









Fidelidade Total ou Parcial 
Existem tipos diferentes de abordagem 
quando se pretende adaptar um cenário. 

O método mais comum é a fidelidade to- 
tal — o Mestre apenas mantém todas as ca- 
racterísticas e acontecimentos presentes no 
original adaptado. O que geralmente acon- 
tece nesse caso é o planejamento de uma 
aventura apenas, e não do cenário comple- 
to. Na mesa de jogo os acontecimentos po- 
dem até sair um pouquinho diferentes, mas o 
Mestre fará o possível para que a fidelidade 
seja mantida (pelo menos até certo ponto). 

Neste caminho, a informação que o Mes- 
tre tem vai até onde o autor original incluiu 
em sua obra. Como exemplo prático posso 
citar a adaptação de Resident Evil, nesta mes- 
ma edição: seguindo o método da adapta- 
ção total, seria apenas uma questão de copi- 
ar os mapas originais dos games, espalhar 
mortos-vivos e teríamos algo muito semelhan- 
te a uma sessão de Playstation. Algumas per- 
guntas ficariam sem resposta, uma vez que o 
game não esclarece todos os mistérios. Não 
haveria como saber, por exemplo, se restou 
ou não alguma prova na mansão destruída, 
ou se a Umbrella Corp. continua investindo 
em pesquisas como os G e T-Virus. 

A abordagem fiel é interessante por pro- 
vocar uma identificação maior com o per- 
sonagem adaptado. O jogador se empol- 
ga quando se vê na mesma situação que 














as escolhas por ele. Por outro lado, a fideli- 
dade total acaba “cortando as asinhas” do 
Mestre, praticamente não deixando espaço 
para vôos mais ousados. 

Em seguida temos o que podemos cha- 
mar de fidelidade parcial. Se no primeiro 
método o conhecimento fica restrito ao que 
foi mostrado no seriado/filme/quadrinho es- 
colhido, aqui a coisa muda um pouco. O 
Mestre continua respeitando os personagens 
e acontecimentos originais, mas também 
toma certas liberdades: em vez de deixar 
certas perguntas sem resposta, você mes- 
mo “responde o questionário”. 

Foi o que escolhi fazer com Resident Evil. 
O jogo deixa várias “portas” abertas, mas 
não explica tudo — então respondi algumas 
das perguntas deixadas no ar, da maneira 
mais lógica possível. Quem já jogou R.E. sabe 
que não aparece no jogo nenhum repórter 
com as iniciais NG. Porém, quando precisei 
de um narrador para a história, achei lógico 
imaginar que mais pessoas escaparam vi- 
vas daquele inferno. Do mesmo modo, achei 
natural que a Umbrella Corp. continuasse 
com suas pesquisas com vírus, oculta sob 
uma de suas subsidiárias. 

Não há nenhuma dificuldade anormal 
nesse tipo de abordagem — basta imaginar 
a história e tentar preenchê-la. É como um 
quebra-cabeças, ou um daqueles exercícios 
com sequências de números: analise os fa- 
tos à disposição, veja onde estão os “bura- 
cos” e preencha com lógica, completando a 
linha dos acontecimentos. Não é difícil. 

Este método é o que costumo usar com 
mais freguência e, na minha opinião, o mais 
recomendado. Ele conserva a fidelidade que 
os jogadores cobram, mas dá espaço para 
o Mestre incluir seu toque pessoal. 


CUIDADO?! 


Quando se pretende adaptar qualquer coi- 


sa, pelo menos UM conselho é sempre váli- 
do: tenha certeza de que conhece o assunto 
sobre o qual está falando. É muito impor- 
tante que o Mestre estude bem os persona- 
gens, que assista quantos episódios (ou leia 
quantas histórias) precisar até conhecer tudo. 
Somente com a familiaridade você poderá 
aproveitar o máximo de seu trabalho. 

Seja o mais coerente possível. Respeite 
as características dos personagens originais 
e o “clima” do cenário. Fazer uma adapta- 
ção é “dar a cara para bater”: se os seus 
jogadores conhecem a origem do cenário 
tão bem quanto você, as cobranças serão 
inevitáveis. Lembre-se que quando alguém 
joga uma aventura de Arquivos X, vai estar 
esperando o mesmo clima nervoso, as mes- 
mas características nos personagens prin- 
cipais. As vezes um deslize (como mostrar o 
Canceroso chupando pirulito) é capaz de 
pôr abaixo suas esperanças de diversão. 


J.M.TREVISAN & PALADINO 


seu personagem preferido e podendo fazer 























mínimos para cartas em 







sua cotação atual no 





Estes valores devem ser 
usados apenas como 
referência para trocas e 
























um Gorro do Bufão, por 


embora sejam ambos 


Atenção: NÃO 





Listas fornecidas pela 
Devir Livraria 

Cotações fornecidas pela 
Forbidden Planet 


O USO DAS 
COTAÇÕES 


Os preços constantes aqui são 


ótimo estado de conservação. 
Os valores estão expressos em 
dólares, correspondendo à 


mercado norte-americano. 


construção de baralhos, para 
avaliar o poder e a raridade 
de uma carta e compará-la 
com às demais. Pelo valor de 


exemplo, sabemos que é uma 
carta muito mais poderosa 
que Gerador de Serpentes, 


artefatos raros de 5º Edição. 


recomendamos, em hipótese 
alguma, o uso de dinheiro 
para negociar cartas avulsas. 


Abreviaturas 





Comum 


Proteção 


Revisão: Himsky Massaoka 
(hmassaoka(Vhotmail.com) 








* Assassino da Realeza... 


QUARTA EDi 

A Colmdio .aszasausanigesas 
A Pedra Fellwor ..... 
Abelhas Assassinas 
Abominação . 
Abutres Osai . 
Alforjes de Jandor . 
Ali Babá ............... 
Alma Desgarrada.. 
Amedrontor ........ 
Amuleto de Kroog .. 
Anel de Aladin ...... 
Animar Artefato . 
Animar Barreira 
Anjo Serra ..... 
Ankh de Mishra . 
Anões Guerreiros . 
Anseio por Viage 
Aparição do Pântano . 
Aprendiz de Mago . 
Aranha Gigante 
Areo Fortificada . 
Arede ==" 2: 
Armadura de Ashnod . 
Armadura Divina ... 
Armagedon ........ 
Arsenol de Tawnos .. 
Artefato Vivo ...... 
Artilharia Orquica . 
Aspide de Néfis ....... 
































Auriflama Orquica . 
Ave Mecânica ...... 
Aves-do-Paraiso .. 
Balsamo Restaurador .. 
Barreira de Água ..... 
Barreira de Espadas 
Barreira de Fogo 
Barreira de Gelo . 


Barreira de Lanças .. Etr 
Barreira de Madeira cid, 
Barreira de Ossos ..... lo! 
Barreira de Pedra ... «. Ym 
Barreira de Pó .... Ym 


Barreira de Sarças ... 





Barro Primordial açAhos 
Bosilisco do Bosque . «Vd.. 
Bastão da Ruína «Ar 
Bastão de Cristal ..... E Sal as 
Bateria de Mana Azul ........... Ar. 
Bateria de Mana Branco ......... Ar .. 








SE FALCÃO DO FIR- 
MAMENTO FOR COLOCADO 
EM ALGUM CEMITÉRIO VINDO 
DO JOGO, VOCÊ PODE PRO- 
CURAR POR UMA CARTA DE 
FALCÃO DO FIRMAMENTO EM 
SEU GRIMÓRIO, REVELÁ-LA A 
a TODOS OS JOGA- 


Bateria de Mana Preto 
Bateria de Mana Verde 
Bateria de Mana Vermelho 
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Bênção ......... - 3,00 
Besta Mecânica . «3,00 
Bola de Fogo .... 010 


Bomba Mental . 
Brigada Baloeira Goblin ... 
Bruxa de Verduran .... 
Cálice de Martim ... 


Canção de Titânia 
Canto de Sereia ..... 
Corniçal Necrófago 
Castelo .........ms 
Catapulta de Metralha .......... 
Cavaleiro Branco ... 
Cavaleiro Negro 
Cavalo de Ebano ... 
Cetro de Tawnos ...... 
Cetro Desintegrador .... 
Chacal de Hurr ...... 
Choque de Retorno 
Chuva de Pedras ... 
Cidone do Deserto ... 
Cidade Submerso .. 
Ciganos de Pradesh ... 







DEIXA VER... 













DORES E... 





AHN, DROGA! 
DESISTO! ESSAS 






1 COMPLICADAS DE | 
DN, TEMPESTADE! / 





MAIS RÁPIDO, 

MOLENGA, OU 

VAMOS PERDER 

O ENCONTRO 

INTERNACIONAL 
» DE RPG/ 


Cimitarra Dançante 
Cinzas às Cinzas . 
CdP: Artefatos .. 
CdP: Azul... 
CdP: Branco 
CaP: Preto ........ 


CoP: Vermelho . 
Cobiça .... 
Cocatriz .. 
Cofre de Mana 
Cólera de Deus 
Colossus de Sardia 
Contramágica ...... 
Controlar Magia .. 
Conversão ... 
Crescimento D 
Crescimento Virente ... 
Cruzado ............. 
Curandeiro Samita ... 
Defesa Contra a Morte ... 
Defesa Contra o Azul ..... 
Defesa Contra o Branco . 
Defesa Contra o Preto .... 
Defesa Contra o Verde ... 








Defesa Contra o Vermelho ........ Brisa 


Deformar Artefato . 
Desencantar ..... AB 
Desintegrar . 
Desmoronor ...... 
Diabrete do Pântano 
Disco de Nevinyrral 
Distorcer a Mente .. 
Donzela Alada ..... 
Dragão de Shiva .. 
Dragão Mecânico .. 
Drenar Energia 
Drenar Poder ... 
Drenar Vida ..... 
Dríades Shanodin 
Druida da Pradaria . 
Duelo de Mana... 
Ecúleo Amaldiçoado .. 
Efrite Junún ......... 
Efrite da Tempestade . 
Elan Vital ............. 
Elemental da Terra 
Elemental de Água 
Elemental do Ar... 
Elemental do Fogo .... 





























































rea em rare cerne cocoam 


























































































































































































































































e Orcs da Garra de Ferro .. .€...010 
AAI! UMA e Ornitóptero .. «o C. 010 
BARATA! e Ovo Letano... Vínculo Espiritual .... 1.....3,00 
e Paladino do Norte ... A Vínculo ................  €....010 
e Polavras do Poder . Pr. C...010 4 Vingador de Urza ... Ar. R...550 
« Pântano... «Tb. €...000 , Vira Vida. oo PR | 
Paralizar .... 4 Pr C.20,10 ch. 0,50 
* Pedra do Submissão Ar. R..300 * « C... 000 
* Pégaso de Meseta ..... Br. C..010 * .R...300 
* Peixe-llha Jasconius Az. R...250 * Zumbis de Scathe . €... 010 
* Perda de Poder Az. CO s 
e Pesadelo... R..800 - TERRAS NATAIS 
e Pestilência... .. €...010 o Abadia de Aysen ed... 1,00 
e Piedade ...... « C..010 o Albatroz Gigante .... « €... 010 
e Piqueiros Ea -010 , Aldeia de An-havva E.....1,00 
e Pirotécnica ... «050 4 Alquimista Samita ... « €.... 010 
« Placa de Bronze ... o E ES 2,50, Ancestral de Anabo .R.... 3,00 
Planície ....... Tb. C...010 Andarilhos Metamorfos .... R....3,00 
* Planta Carnívora . .Vd.. €....010 Anões dos Clãs Marítimos . «R...300 
* Poção Alabastrina Br.. C...O10 * Aparência Abatido . « R.... 2,00 
* Poltergeist Xênico .. Pr..R...200 * Aranha das Raízes . [.....1,00 
* Povo da Caverna .. .Ym ..d....0,50 * Armistício ......... .R...2,00 
e Prensa Negra ... Ar ..d....050 e Arreio de Mamute ... AR coco 
Elemental do Tempo «R...600 o Grimório Silvestre ....... . R...600 o Presença Moligna - Prod... 050 o Artesão Espiritual 
Elfos Arqueiros ..... «R...300 o Guerreiro Perpétuo . Ym.C...010 « Prisma Celestial Ard...050 o de Anaba .............. +... 3,00 
Elfos de Llanowar « €...010 4 Habitantes das Trevas Pr..C...010 4 Protetor... Ar... 050 , Autocrata de Sengir seee 350 
El-Hoijoj «R...300 Hálito de Fogo .............. Epa AZ. C... 010 , Aviário de Serra. .... 4,00 
Elmo de Chatzuk «R....200 Heroína de Benália ... Rainha Feiticeira - Pr. R.... 400 Avó Sengir . «2,00 
Elmo de Coral ...... .R...200 * Homem de Bronze... RO esmo Nm. C..010 * Barão Sengir . «... 8,00 
Encarnação Pessoal. «R 400 * HomorCósmico ..... Ro * Ratos Pestilentos ...... . Pr. C... 010 * Barreira de Algos .2,00 
Enlace de Pureza = R....200 * Ídolo de Barro Ar..C...010 * Rede de Almas rd... 050 * Bestiário de Serra 025 
Enlace do Caos R..150 * Ilha... Tb..C...0]0 * Regeneração. Vd.. C..010 * Brumo Fominta...... €....010 
Enlace Mental. = R... 200 e Ilusão Menta AZ. Ro. 400 o Regiões Indômitos Vd..d....050 o Burocratas de Aysen Br. C... 010 
Enlace Mortal .. «R...200 o Imolação....... Nm. CO o ReidosGobins.  Vm.R...500 o Cães de Caça Espedrais .......... Pr... 1... 1,00 
Enlace Vital .... «R...150 o ImpostoTerritorial Br. R 500 . Relógiodo Armogedon. Ar. R...200 + Corapaço ............... o Nd. C...010 
Entidade Psíquico .. Roca) é Infomo sssaasesesme Ym.R. 400 , Renosimento.. Vd.R...250 4 Caravana Comercial amo BE (re JO 
Ents dos Raízes de Ferro ... « C.. 010 q Instilar Energia . — NVd 1 050 | RessusitorMordo Pr. C.010 q Corrilhão do Apocalipse ......... Ar. R....3,00 
Equilíbrio ... «Re... 4,00 Integridade ......... BR 30 | Retomode mid kr. - — 200 Corrvagem Negra PK Ria 
Erosão ....... .C..OIO * Inundoção. AZ CO 00 * Reversão Az 1050 * Castelo Sengir .... | 
Erupção Vulcânica .. «R...300 * IrmãosdeFogo  Ym.C.0]0 * Reverter Dono saca E 400 * Cotaratos de Koskun Rs 
Escavar 1... 050 * Irmãs da Chamo Ym.C...OI0 * Reviver Codóver ................... Pr...1....050 * Céu de Inverno ... aki 
Escoadouro de Mana .... RI O Io NH 050 * Ritual Sombrio «Pr. C...0I0 * Chandler... e a 
Esconjurar .... . €...010 e Javalis de Durkwood .... -Nd.. C...010 + Roubar Artefato .... .Az..1...050 o Códice Mercante .. I 
Escorpião das “Profundezas -€..010 e Karma... e Salteadores do Deserto ............. Pr... C....010 e Comerciante Anão tia 
Escriba Mágico ......... -R...500 o Kismet....... e Sanguessugas Terrestres. vd. C...010 o Corcel Mecânico ... | pa 
Esfera de Madeira 1.050  Kithkin Amrou ... e Santuário Insular . Br..R...250 « Corrente de Estose Rs 
Esfera de Raios ........ -R..1200 , Loço Arcaico AZ. R...075 + Sede de Sangue... .Ym. €...010 , Cruzado de Aysen .R.. 
Espadas em Arados . 1....075 4 Lômpada de Aladin . Ar..R...200 | Senhor da Atlântida... E . Digerido ............ oia 
Espectro Hipnótico ce... 2,00 Lavagem Cerebral .. Br.. C...010 Senhor da Guerra de Keldon .. Ym ..l..... 0,50 Doninhas de Joven . 5 , 
Espírito Radjan ... 1....075 * Leões da Savana .... Br..R...600 * Senhor das Profundezas ......... Pr..R...600 * Édito Místico ... bao: 
Esqueletos de Carga « €...010 * Leviatã de Segóvia ... * Serpente Marinha .... Az. C...010 * Emboscada asia 
Estase .......... .R...400 * Leviatã * Serpente Terrestre Anciã . . Br. R...400 * Encolher E A 
Estilhaçar ... .C..010 e Livro de Jayemdoe . * Serpente Terrestre de Craw ....... Vd.. C...010 e Encosto ....... I. 
Estrela de Ferro ho 0,50 o Lobos da Floresta .... e Sílfides da Seryb ... Nd.. €...010 o Enxame Mecânico 
Explodir ...... [.....0,50 e Lobos da Tundra e Simbad ....... [....050 e Eron. o Implacável .. 
Explorador .. . €..010 o Lua Maligna .... « Simulocro .... [.....050 o Escola de Magos... 
Explosão Elemental « C...010 4 Maldição de Inverno .. «e Sino de Kormus ..... e Esquecer ..... 
Explosão Elemental Pa Vermelho C...010 , Malogro ................ « Soberano de Géia.. «Estalagem de An- 
Fábrica de Mishra ... 1....400 Mamute de Guerra . Soldado Yotiano .... Estrada de Aysen 
Falcão do Zéfiro .. . C..010 * Mantícora Escarlate ... alias * Sombra Materializada . * Evaporar ........ 
Farpas de Mana . .R...300 * Máquina de Guerra de Mishra Es E 200 * Sorvedouro de Mana .......ua * Fado do Mar . 
Feiticeiro Pródigo « €...010 * Máquina Diabólica ............... 0,50 * Supressão Mágica . * Falcão de Meseta ........ 
Filhote de Dragão 1....200 * Martelo de Pedra Goblin... dg H NE 010 * Surto de Poder . * Ferramentas de Joven . 
Fissura ... .€...010 e Mestre Zumbi Pr..R...350 o Tapete Voador .. alas e Festim de Unicórnio . 
Floresta .. « €....010 o Metamorfo h0,50 e Tartaruga Gigante A. C...010 + Filha do Outono ..... 
Fluxo de Energia 1....050 o Mevlevi .... Vd..t...050 é Vd.. R...250 « Flechas Denteados . 
Fluxo de Vida. « €...010 + Mina de Superfície US, (A Vd.. C...010 , Fortaleza de Koskun ........ 
Fogo-Fátuo ...... «Rio 500 4 Mina Uivadora ...... Ar R..80 Vm.R...300 , Gárgulas da Abadia. 
Força da Natureza .. .R...600 Minotauro de Hurloon Ym.C...010 Terremoto ................ Ym.R...500 Gnomos Mecânicos .... 
Força Divina ............ CO * Mó o Ar R...400 * Terreno Amaldiçoado Pr..d.... 0,50 Grande Lobisomem. , 
Força do Gigante .€...010 * Monolito de Jade .. Ar R...200 * Terreno Fantasmal..... Az. C...010 * Grupó de Emboscada ............. 
Força Profano ..... €... 010 * Monstro Fantasma . Az ..1....050 * TerrenosVivos ... a R...250 * Guarda Costas de Anaba ........ 
Forças Fantasmais cho 0,50 * Montanha Magnética Ym.R...20 * Temo... . Pr. C...010 * Guardião de An-Hawa.... 
Forma Gasosa ...... « C..010 e Montanha E ar e Tétravus.. E R...500 e Hozduhr. o Abade ...... 
Formigas Corrieiras .. 1.300 + Mordl....... e Tio Istvan .... e Imagem Estilhaçada ... 
Fraqueza ........... « €...010 « Morcegos Vampiros ..... = €...010 + Tormenta Ignea e Inguisidores de Serra .. 
Fulgor de Mana . -R...600 + Múmia Cicópica .... Pr..C...010 + Torre de Marfim e Irini Sengir 
Fumaça ..... .R...250 , Mutação Instável... Az. C...010 4 Trongiilidade . 6 JOVEN cias 
Fungossauro «R...300 (Natureza do Lobo... Vd..R...300 Transformação Divina Labirinto Sombrio 
Furação E... 0,50 Navio Fantasma Trapeiro .. Lagarto Saltador 
Garrafa de Suleiman ... .R...200 * Navio Pirata . * Tísele..... * Lópide...... I 
Garras da Morte .. 1.050 * Neblina... * Tritões do Tridente Perolado * Lapso de [q 
Gás do Pântano . «€...010 * Bruto... * Trol de Uthden . * LoboVigoroso ...... R 
Gênio Mahamoti «R...800 e OEcúleo e TronodeOssos.... e Magica de Carga .... Rea 1 je 
Gigante da Colina .. .C..010 « Oásis... e Tsunami ......... é e Maldição das Garras “de Ferro .Vm .R... 300 
Gigante de Pedra 1.050 o Obscurida e Túnel... e Maldição de Baki vu ÂZ..R... 3,00 
Ginstes Élficos .. 1... 050 o Óculos de Sol da Urza . e Tuba... e Maldição de Feroz ... Ar..R....300 
Gira hz. C...010 4 Óculos de Urza ... o Uivo do Além ... «Marcha Funeral. Pr cd... 0,25 
Goblins Salteadores do Mons... Ym . C...010 | Ogre Cinzento « Unicórnio Perolado - Br.. C...010 À Marjan ......... Az..R....4,00 
Golem Obsianus .. hr Roo 0 Olho por Olho Ursos Cinzentos ...... aeee NO o Ec DIO Matrona da Abadia ... Br. C...010 
Grilhões do Espírito .. I * Onuleto ...... * Vampiro de Sengir ... «Prod. 300 * Mino Órquico ... Ym ..1.....1,00 
Grimório de Leng ..... | * Orbe Hibernal * Veneno Psíquico ....... Az.. C...010 * Minotauro do Labirinto ......... Az. €.... 010 
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Morcegos de Sengir .. 
Narval ............ 
Nobre das Fados . 
Orador dos Mortos .... 
Ordem Primordial 
Ostra Gigante 
Paladino de Serra .. 
Piratas do Recife .... 
Pônei Anão 
Portões de Cemitério . 
Povo de An-havva .. 
Profecia . 






















Raízes .... I 
Rashka. a Vu 
Recife de Coral Az)... 025 
Renovação ... «Ndl.... 0,25 
Retribuição ...... Ym ..1....1,00 
Revenka. Maga Sóbia AZ. R...300 
Rinoceronte de Ebano .. DE a ERAM |) = 


Roterotóptero 
Ruinos de An-Zerrin 
Sacerdotiza de Sólix 


Sálix de Outono ... Vd..R... 8,00 
Sanguessugas . . Br. R....200 
SECO rrenan o Pr. Co OD 
Sílfides de Salix... e Nd. C... 010 


Sombra de Ishan . 
Soraya. a Falcoeira ...... 
Tempestade de &ther 
Texugo Rysoriano . 
Torre de Aliban 
Tortura 

Troll do Mar 
Ursos Espectrais 
Veldrane Sengir .. 
Xamã de Anaba . 


ERA c“pinima 


Abismo Glacial 
Agarradura 
Agressão 
Alento dos Sonhos 
Alossauro Pigmeu 
Altar de Ossos .. 
Amedrontar ..... 
Ampulheta Infinita 
Amuleto de Freyalise .... 
Amuleto de Pedra Preciosa 
Anarquia .... 

Ancião de Fyndhorm 
Aparência Imponente .. 
Apito de Arcum 
Apoplexia a 
Aranha Armadeira Gigante ... 
Aranha Lanosa 
Arcanix Perturbador 
Arco com Runas .... 
Arco de Fyndhorn 
Ardentias Mortiferas .. 
Armadura Cromática 
Armadura de Fé 
























Arqueiro Centauro ..... Dr 

Artífice Soldeviano .... e brs12:00 
Asas de Aesthir .... o Dose) caca 07 
Ascensão de Arnjlot ... Az. C... 010 
Asseda de Leshrac « Pr. R...5,00 
Asseda de Tevesh Szai Pr. R...400 
Assecla Infiel ........ Az. C... 010 
Atrio de Névoa ..... es TR o 
Augúrio do Elemental ........... Dr... R....300 
Aura de Arenson . . Br. C...010 
Auroques «Nd. €...010 
Avalanche . Ym ..l..... 0,75 
Avantesma Pavoroso «Pr. R...200 
TÁVISO vceseasoqonsmemmccnncmmmanam a Bi A O 
Bando de Gorilas .. Vd.. C...010 
Banimento Sombrio... Pr. €...010 
Banquisa ............. is E 1=205 










Bárbaros Balduvianos ... Ym.C...010 
Barreira Ambulante -C0..1..075 
Barreira de Agulhas No 075 
Barreira de Almas .... « AZ 075 
Barreira de Escudos .. EE q (ro 
Barreira de Lava ...... «Ym ..1.....075 
Barreira de Pinheiros «Vd.. C...010 
Barreira de Trovoada A (ese li 
Barreira Glacial 1....075 
Bastão de Incentivo Moral ....... 


Batedor de Kelsino ... 
Beijo da Alma 
Bênção Sagrado . 
Barreira Ilusória ....... 


BH ORA ro -s:,D) O Cro t » é o 0-0. :6) 6) QUENTE À 


Bibliotecário Orc 
Bijuteria de Urzo ............... 
Bomba Relógio. 
Boneco de Neve dos Goblins .. 
Bosques Inuadados ...... 
Bruxaria de Lin-Dil ...... 










ve Br. C... 010 
Prel. 150 
Br. 200 
Vd..R...200 
T..R...200 

o Ar R....4,00 
hz. C...010 
Dr... R....4,00 
Br..R....200 

Pro R... 2,00 
Ym.C...010 

Ym 010 


Conhecimento Proibido ............ 
Conjurador Balduviano .. 
Conquista .... Es 
Conspiradores. de Sromgld 

Consulta Demoníaca .. 
Contramágica .... 
Cooperação .... 
Corte de Lin-Dil. 
Coroa das Eras ..... 









Corpo-a-Corpo ...... 

Corrente Ascendente ...... 

Crescimento Desenfreado .. 010 
Crescimento Interrompido .. 400 
Crescimento Virente Ê 010 
Criatura do Gelo Kjedoriano ... Dr ...1..... 0,75 
Crista Dendrífera T..R..20 
Conan Br.. C...010 
Curandeiro Elfico Br.. €...010 
Curandeiro Orc ...... Nm ..l....075 
Dança dos Mortos Pr..l.... 0,75 
Defesa Prismática ... Br.. €...010 
Deflexão .... Az ..R.. 1100 
Degelo .. Ym ..l.... 0,75 
Delta de Rio... .... 2,00 
Demônio da Neve ... 010 
Desbravador .... .R...200 
Desencantar ... Br..C...010 














a 1 Td 0 dd dio lo dn dio JO ie 8 5 


































































EU MATO 
O PRIMEIRO 
IDIOTA QUE FALAR 
EM “FOGO NO 
RABO”! 
Deslizamento de Lama ............Ym . R....3,00 
Despojos da Guerra ... .R....2,00 
Despojos do Mal « R....2,00 
Detonação ........ .€...010 
Devoto de Freyalise .... ; ..... 0,50 
Distorção da Realidade ........... Az .. R.... 3,75 
Distorção Mental ... E... 1,00 
Domo de Energia ... Ta075 
Dríade da Geada . SUN] 
Druida Ancião ...... .Vd..R...400 
Druido da Ordem do Zimbro.... Vd.. €....0,10 
Duende de Fyndhorn vd. C...010 
Egide da Humildade «Ar. R...2,00 
Elementalista Krokivano q SA Ena bo) 
Elfos de Fyndhorn ...... Mein] 
Elo com a Tempestade 2 R....5,00 
Elo com a Terra ........... .R...200 
Emaranhado Mental €...000 
Encanador Zurano ..........ee €...010 
Enervar a GR A] 
Escaravelho Azul .. E..... 0,50 
Escaravelho Branco 4... 050 
Escaravelho Preto .. 1....0,50 
Escaravelho Verde . he 0,50 
Escaravelho Vermel 24... 075 
Escudeiro .......... « €....010 
Escudo dos Eras ah 075 
Escudo Espectral .... Ei 075 
Escuridão Infernal «R....2,00 
Esfera Vibratória .. « R.... 300 
Espada Celestial... -R....300 
Espadas em Arados ... chi... 150 
Espectro Abissal .......... a (A fio] 
Espírito da Tempestade ............ Dr .. R.... 300 
Espírito das Chamas .. NYm dl... 075 
Espírito das Pedras NV ..l.... 075 
Espírito do Mar ....... meme AZ. 1.....075 
Espírito do Vento .. co Ve: 075 
Espírito Lampejante .. « R.... 6,00 
Espírito Sibilante .. .R...650 
Estiagem ......... - Br... 1... 0,75 
Estigma do Infortónio Ym .R....400 
Estilhaçar . €...010 
Estouro .R...2,00 
Exalações do Mal .. 1.05 
Excentricidade Exposta .... .R...400 





sos.» o io so coeso os» 20 6 0. 6 sÓ dO é 


Explosão de Chamas .... 
Explosão de Lava 
Explosão Hídrica . 
Falange Kjeldoriana ... 
Familiar Abominável... 
Fotalidade de Zur .. 
Fazendeiro Orc... 
Febre do Fanático 
Feiticeiro Krokivano . 
Fetiche Krokivano 
Filtro Essencial ...... 
Floresta Karplusiana .. 
Floresta Nevada 
Fojo com Estacas 
Fontes Aquecidas 
Fontes Sulfurosas 
Força Mística... 
Forças Ilusórias .... 
Formação 
Fortaleza de Neve 
Frenesi de Batalha . 
Fumarola .. 
Furação . 
Fusão Tumu 
Fylgia ............ 
Gorrafa de Elkin 
Geleiras 
General Jarkeld ....... 
Gigante dos Picos Rochosos ...... 
Gigante Karplusiano ... 
Golem Soldeviano .... 
Golpe Relâmpago ... 
Gorro do Bufão 
Gretas Glaciais 
Grito de Guerra ... pa 
Guarda de Elite Kieldoriana . 
Guarda Kjeldoriano 
Guarda Real Kjeldoriana 
Guaribo Trôpego ...... 
Guerra Total ....... 
Guerreiro Kjeldoriano ... 
Guios Bárbaros ............ 
Hálito Venenoso .. 
Hecatombe ........... 
Hidra Balduviana .. 
Hifarion ................. 
Hino de Renascimento . 
Iceberg ............ 
lgnis Fatuus ... 
Ilha Nevada .. 
Ilusão Mental ..... 

Ilusões de Grandeza 
Incinerar .... 
Infundir 
lra de Marit Lage 














































Ig =tas E.....0,50 
Jogo do Caos .. «Ym. R....3,00 
Jokulhaups .... .Vm.R...7,00 
Juramento de Lin-Dil . Pr. R...200 
Justiço Flamejante .. Dr. R...200 
Justiça « Brd. 1,50 
Kraken Polar . AZ R...700 
Legiões de Lin-Dôl .. = Pr C...010 
Lemure Hiolóptero .... ce P Tao lo 220779 
Lenhador Orc .. .€...00 
Lhurgoyf « R. 750 
Lira dos Goblins....... Rs... 3,00 
Lobos Horrendos .. Es 010 
Lua do Caos .R....2,00 


COM ESTE 
CORPINHO, NÃO 
ACHAM QUE EU | 

MERECIA SER UMA / 
CARTA RARA? 























Macegal 
Mágico Zurano 
Magus do Ilusionismo .... 
Maldição de Marit Lage ........ Ym. 
Mamutes Lanosos 
Manada de Caribus 
Manipulador Gélido 
Manto da Confusão .. 
Mãos de Pedra ......... 
Marton Strongald 
Máscara do Bufão 
Mercenários ....... 
Merieke Ri Berit 
Monção 
Montanha Nevada 
Montaria Fantasma . 
Mortos Kjeldorianos .. 
Mouroço dos Morios ... 
Muriçocas de Yavinara .. 
Músico ....sesmem 
Mutante Goblin 
Navio de Esqueletos ... 
Necropotência ... 
Nevosca ....... 






























Oferenda em Chamas 
Oficino de Armeiros Anões . 
Olhar de Dor .... 
Onda de Frio ... 
Onda de Vermes ... 
Orbe Zurana 
Ordem da Tocha Sagrada . 
Ordem do Escudo Branco 
Ordem Perdida de Jarke 
Pacto de Fogo ........... 
Palavra de Detonação ... 
Palavra do Desfazer . 
Pânico .... 
Pântano Nevado .. 
Patrulha de 

Goblins Esquiadores .. 
Pedra Solar ................ 
Pentagrama das Eras 








Peregrinação ........ - 010 
Pigargo Prateado oh... 0,75 
Pirodasmi: meo ee Ym a. 150 





Planador de Ossos de Baleia ... 
Planície Nevada 
Pólem de Fyndhorn ... 
Posseiros Orcs ...... 
Povo das Brumos .. 
Povo dos Pinheiros .... 
Presença Ilusório .. 
Presságio .... 
Prisão Gélido ... 
Proteção Contra a Morte . 
Pyknite ... 
Queimodur 
Raio de Aniquilação 
Raio de Comando . 
Raposas do Ártico . 
Ratos do Peste . 
Recrutas Orcs 
Recuperação 
Regeneração .... 
Regiões Agrestes de Adarkar .... 
Rêmora Mística ..... 
Renovação Duradou 
Residente Infernal 
Revigoramento ..... 
Rio Subterrâneo 
Rito de Leshrac ..... 
Ritual de Subjugação ... 
Ritual Sombrio .......... 
Sabedoria da Natureza 
Sanguessuga Mental 
Sapadores Goblins 
Sapo Papão ..... 
Senhor do Caos 


seo 075 
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Serpente Terrestre de Johtull o Vd 


Vd.. C...010 
Ar. €...010 


Serpente Terrestre Escamada .... 
Sextante Farpado 
Shyft E 
Símbolos Mágicos de Leshrac ... Pr. jm 075 
Simulacro Soldeviano ............. à 

Sismo Glacial ........... 
Solo Sagrado ....... 
Sombra Álgida ... 
Sonhos dos Mortos 
Sorvedouro de Mana 
Tolismã de Hematita .............. 
Tolismã de Lapis Lazuli .......... 
Talismã de Malaquita . 
Tolismã de Nacar ..... 
Tolismã de Onix .. 
Tarpo .... 

Tempestade de 
Tempestade bi 
Tempestade de Neve 
Termocarse ............ 



























Terreno Ilusório ..... ca AZ]... 075 
Tigre de Dentes de Sabre ..... Nm. ES 010 
Titã do Montanha .. “35 
Toque da Morte... E EE Es e 010 


Toque de Vitae ... 
Transe Hipnótico .. 























Trasgo Marrom ..... 

Trenó de Arcum Ar =” TE RA 075 
Tubos de Lava T..R...30 
Uivo do Além ....... = €....010 
Unicórnio de Adarkar .... Br. C...010 
Ursos Balduvianos .... Vd..C...010 
Ursos Pálidos ....... Nd.R.20 
Vampiro Krokivano ............ ERRA y qui) pote 1 a 
Varíolo cas = Pr-R-5O 
Vento Enlouquecedor Vd.1. 075 
Ventos de Freyalise ......... messi NES R=200 
Vermes Toupeiras RE 4 jo Pale Fo] 
Vertigem m ..1....075 
Vinho Abençoado ....... 

Visão Diabólica 

Vórtice Essencial .. 

Wiitigo ..... 

Xamã Balduviano .. 

Xamã do Oceano ..... 

Xamã dos Ossos ... 

Yeti Karplusano .. 

Zumbis Gangrenosos .... 
ALIANÇAS 

Açoitar a Mente R.... 3,00 
Adnato Soldeviano . PI GIE en O 
Advogado da Ordem do Zimbro . E A... 050 
Aesthir Selvagem .......... sa BE oa IS 














Agente de Stromgald ... 015 
Agouro do Fogo ... 4,00 
Aliança Improvóvel. vo 0,75 


«o 0,15 
050 


Anciãos de Yavimoya 
Arco de Energia .. 
Arleguim do Caos 


Armadura Viscérid o 015 
Asfixia ........ : 2... 1,00 
Astrolóbtio ... Ar. €...05 


Bardo Elfico 
Batedor Escravizado 
Bênção da Natureza .............. 
Besta a Vapor Soldeviana ...... 
Besta de Guerra Phyrexiana ... 
Biblioteca de Lat-Nam ............ 
Bufarinha de Magnetita . 
Bússola Mística ............ 
Caldeirão da Tempestade . 
Cólice de Ashnod 
Capitão Celeste Mercenário 
Catapulta Giratória . 
Centelha Letal ..... 
Cetro de Gustha ... 










CARTAS AVULSAS E DESOBNTES 
ESPECIAIS PARA CAIXAS FECHADAS 
| PELO FONE:(O4I) 225-1671 
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Cicatrizes do Veterano 
Cofre de Lim-Dil .... 
Conhecimento Fatal 
Contágio ........... 
Contradição Arcano 
Controle das Marés ..... 
Coração de Yavimaya . 
Corcéis Majestojos ........ 
Corvo da Tempestade .. 
Cruzado de Varchild .. 
Custódio de Tresserhorn 
Dádiva Phyrexiana ... 
Decreto Real .......... 
Defensor Juramentado 
Demônio Fantasmal ... 
Devorador Phyrexiano 
Dique ....... 
Distopio .... 
Druido de Fyndhorn ............. 
Eleito da Nolureza ................ 
Elemental do Tempestade ....... Az... 1..... 
Elmo da Obediência .. 
Engenho de Urza 
Entreposto Balduviono ... g 
Escoravelho do Ilusionismo ...... Ar ... 
Escovoções Soldevianas ... 
Escavadeiro Soldeviano . 
Escola do Ilusionismo .. 

















Esfera de Escudos 1,00 
Esfera Fantasmol 3,00 
Espião de Stromgold .. 100 
Espirito Sustentador .. oo 6,00 
Espirito-guio dos Elfos... Vd..l... 1,00 


Estrategisto Experiente... 

Estrela-do-Mor Espinhosa .. Az 190 
Exoloções de Deterioração Pr. 015 
- pede SEE o 600 
Exploradores Bênticos .. Az. C. 015 
Falso Baixo — Al 050 








Fartura ou Penúria 
Folhear ................... 
Força de Vontade ... 
Força Febril ....... 
Formigos de Yavimaya 
Fúria Bestial .......... 
Gárgula de Marfim 
Geleiras Minguantes ... ja 
Ginetes Guerreiros de Varchild Vm . 
Gorila Gargantuano ... 
Gorilas Enfurecidos . 
Graal Solar ............ = 
Grito de Guerra dos Gorilas ...... Ym 
Guarda de Escolta Kjeldorano . Br .. 
Guarda de Honra de Lim-Dôl... Pr... €....0,15 
Guerrilheiros Balduvianos ....... Ym . €....0,15 
Herança ............. 
Herborista Real .. 
Horda Balduviano 
Horror Krovikano 
Incendior .......... 
Informação Falsa 
Infortúnio .......... 
Inseto Mortífera .. 
lra do Natureza 
Justiça Primitivo 
| 
Lagoa dos Mortos 
Legado de Lot-Nam .... 
Líder dos Gorilas 
Mago Errante ..... 
Mandrião Viscérida 
Martírio ...... 
Mensageiro do Dever .... 
Milícia Kjeldorana . 
Mortos Balduvianos 
Mosquito do Pântano . 
Noite de Inverno ..... 
Orgulho Kjeoldorano .. 
Osteomancia ............ 
Paladino de Lim-Dóil... 
Patrulheiro Elfico ..... 
Perfuratriz de Mishra .. 
Peste Krovikana . 
Phelddagrif .. 
Pilhagem . 
Pirocinesia 
Planador de Aesthir ... 
Pombos-Correio 
Portal Phyrexiano .. 
Posto Avançado Kjeldorano . 
Presciência 
Presença Horripilante .. 


inimia teto ed o o RB tr sr o da Casa Es Pa Le isa ra 
+ — é 
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Presente das Matas .. E (11 Li 
Ratos Empestiados .... sela DO 
Recompensa da Coçada BA pa CR 1 
Refogos = assess « €...015 
Rendimentos Decrescentes ........ Az..R...6,00 
Reprisália ............. «Br. 0,50 
Ritual do Máquina . Pr. R...6,00 
Sábio Soldeviano . ce E e ATO 
Sabor do Paraiso 5 
Senhor de Tresserhorn .... « R.... 7,00 
Sentinela Soldeviano ..€...0,15 
Soldado da Fortuna . 6) soe AO 
Surto de Força ...... E..... 2,00 
Tática de Guerrilha ... a... 05 
Tempestade de Granizo . asa see 0,50) 
Tornado ... R...300 
Traças de Liveo Insidiosas ... PO err mi h bi 
Trepadeira Fustigante ... a asa IS: 
Vale Protegido .................. TR... 400 
Vegetação Rasteira ... sa: fes O, 15 
Vento Estilhaçador Ro... 300 
Voz do Veterano ... gfc015 
Xamã da Tempestade .€...015 
Xamã dos Gorilas Dao 0,50 
MIRAGEM 

Adaga Ácida ... «3,00 
Agilidade ... 015 
Alarma 015 
Aleatório . 0,50 
Amuleto do Desfazer . Ar. R... 3,00 
Anão Mineirador .. .Ym 2,00 
Anão Nômade .. -Ym 015 
Ancião da Vila... av dE 015 
Andarilho do Fogo de Sug'Ata... Az... 1... 050 
Antepassado Auspicioso . 3,00 
Anunciador da Noite 4,00 
Aparição do Palude . .015 
Aprendiz Arrojado .3,00 
Areios Asfixiantes ...... 015 
Armadura de Espinhos .. 015 





Arqueiros de Femeref . 
Arreio Mental 
Áskari do Lança Cauterizante Vm . 
Áskari do Escudo Abrasador .. 
Asmira. Vingadora Santa ....... 
Assalto Noturno 
Assecla de Shauku 
Assombração Fujona . 
Ataque de Roldão 
Atogue Voraz ........ 
Átrio de Pedras Preciosas 
Aurora Celestial .... 
Auspice do Mar 
Banir as Sombras . 
Banquete Sinistro. 
Barreira de Cadúveres ... 
Barreira de Raízes 
Barreira de Resistência .. 
Barreira Vesicante ..... 
Basilisco dos Rochas .. 
Batedores de Femeref 
Batedores Gblins ....... 
Baú dos Sonhos ............ 
Bazar de Maravilhas 
Beleza Deslumbrante 
Benção de Mangara . 
Bosque de Afiya 
Bruxaria de Kaervek 
Bumerangue ....... 
Caçador Abissal 
Califa do Agreste .. 
Câmara de Neutralização ....... 
Caminhante Despercebido ....... 
Campeão Etéreo 
Coosfera ... 
Carniça .... 
Corruagem do Sol. 
Coscata Revigorante ...... 
Cavaleiro Codavérico . 
Cavaleiro de Femeref.. 
Centauro de Jolrael.... 
Chamariz da Presa ... 
Cido de Vida 
Circulo de Desespero 
Círculo Prismático .. 
Cofre Phyrexiano .. 
Colheita de Ossos .. 
Colheita Precoce .... 
Comandante Zhalferiano ... 
Combatente Onírico ... 
Combatentes do Coral 


Comporta 
Contrato Infernal 
Contraverter a Mente 
Coração Sereno ......... 
Couraçado Phyrexiano . 
Cova Rasa ........... 
Crescimento Exuberante 
Crescimento Maligno 
Cripta Proibida ....... 
Crocodilo da Restinga .. 
Curandeira de Mtendo 
Curandeiro de Femeref . 
Dádiva de Atrofia ... 
Dádiva Prismática .. 
Dardos de Telim Tor .. 
Decomposição . 
Delírio .... 
Descarga 
Desejos Irrealizados 
Desenergizor ... 
Desfiladeiro 
Desincantar ..... 

Destino Favorável 
Destino Selado 
Detonação ....... 
Diabrete de Teferi 
Diamante Celeste . 
Diamante de Corvão 
Diamante de Fogo ... 
Diamante de Limo ... 
Diamante de Mórmore ... 
Diamante Olho de Leão 
Dissipar ........ 
Domínio Trangúilo ... 
Dragão Avérneo Escarlate ........ 
Dragão Baldaquino ..... 
Dragão da Cotacumba . 
Dragão de Névoa ..... 
Dragão de Pérola 
Dragão de Teeka . 
Dragão Vulcânico ..... 
Dragonete da Cerração ........... 
Dragonete de Azimaet ............. 
Dragonete de Teferi .. FA 
Drenar Vida ..... 
Eco do Alma ..... 
Efrite de Palmas Ardentes ....... 
Efrite de Harmattan ................ 
Efrite Frenético .......ermmaeerms 
Elefante de Presas de Ferro 
Elefante Majestoso ..... 
Elefante Selvagem .... 
Elemental das Chamas . 
Elemental dos Ondas 
Elfos de Quirion .... 
Elixir do Vitalidade . 
Emissário do Fogo Bravio 
Enfraquecimento .. 
Enlace Prismático ... 
Enxame de Gofanhotos .. 
Equidade de Mangara . 
Equilíbrio Natural .... 
Escadoria do Sepulcro 
Escolha Preferida ....... 
Espedro Corrompido .... 
Espírito da Noite ... 
Espirito Discordante .... 
Espírito Enfurecido 
Espírito Melesse 





































































.. 3,00 Golem Igneo .... 
Fies 050 * Golfada de Terra 
= 0,50 Grifo de Ekundu . 

Grifo de Mtenda 





























e Espírito Subterrâneo .... Ym . R....3,00 

e Espreita Entre Arbustos Vd..R...4,00 

« Essência Radiante ....... Dr...l..... 0,50 

«  Estouro de Rinocerontes Vd.. €...015 

Estupor .......ussa Pr...1.....1,00 

* Expurgo de Kaervek Dr ...1..... 050 

* Expurgo Phyrexiano ... Dr. R....3,00 

400 * Fado de Uktabi.......... Vd..C...015 

450 * Falcão Ceifador do Vento . Dr ...1..... 0,50 

100 + Falcão da Baía a vs50,15) 

015 e Ferocidade Devoradora ...........Vm ..1..... 0,50 

10,00 « Ferroada de Abelha de Unyaro .. Vd...1..... 050 

600 . Florescimento Cadávero ............ Dr... R.... 5,00 

6:00 o HORAS cc Tb..C...015 

750 Folhagem Farpada Vd...l....1,00 

600 * Fundo Infolível.. Ar ...1.....050 

«650 * Funileiro Goblin Ym.C...015 

.800 * Fúria Cega ......... Ym ld... 0,50 

«050 * Gaiola dos Avaros Ar. R....400 

0,15 + Gaiola dos Pobres co Rr. R.... 4,00 

.015 + Gorgulo de Olhar M co Dr R 3,00 

015 «+ Garrafa Ventifacta ................. Ar .. R.... 3,00 

400 + Gotos Selvagens de Uktabi..... Vd.. R....4,00 

«  Gêiser Vulcânico .. Nm ..l..... 2,00 

a 0,50 5 Gênio Bêntico . e Dr. R....4,50 

uu. 4,50 Gênio das Brasos Selvagens ....Ym . R .... 4,00 
Eai 050 * 














Gênio Vaporoso 
Gnomos Comutadores 
Goblin Adivinho ..... 
Golem com Patógia . 
Golem de Areia... 
Golem de Basalto 
Golem de Chumbo ... 
Golem de Cristal... 


R 
R.. 
Gênio de Dentes de Urtiga ..... Vd... 1... 
o Z] 
I 
I 
I 
I 
| 


o 
a 
.... 


Grifo de Teremko ....... 
Grifo de Unyaro ... 
Grito da Alma ...... 


ES 
s 





800 » Guardião do Porto ... «0,50 
-400 + Guardião Espectral... -. 4,00 
- 015 , Guerreiro Viashino ... 0,15 
2,00 . Guerreiro Zhalferiano ... .. 015 


CIRANDA, 
CIRANDINHA, 
VAMOS TODOS 
CIRANDAR... 


6: 9 OC jeteso o & mw ce: pv 


OLHA Só! 
ACHEI AQUELE 

DiZ QUE EU |) 
TINHA PERDIDO! / 


























Hakim. Tecelão de Histórias ...... Az .. R .... 4,00 
Hálito de Fogo VYm.C...015 
Hienas Algazarrentas Vd..C...05 
Hivis das Escamas . “Ym.R....300 
Hordas Horríveis ... seat Drs) cc: 0,50 
Horror Fétido e Pri G 2015 
Ilha de Teferi « T..R...300 
Hha ........ Tb. C...015 
Iluminação .. aro bue 0,50 
Incinerar .. Cu0,15 
Infantaria .€...015 
Influência de Jabari 2 R.... 500 
Interposição ........... 24... 1,00 
Loceração da Alma eh iso 0,50 
Ladrão de Fôlego . o RR |) 
Lampejo ............ .R...400 
Leão de Mtenda CDs, 
Leilão Ilícito ...... R....300 
Lembranças dolorosas ho 0,50 
Louvadeus Gigante 2005 
Luz Ofuscante ........ 2 0,50 
Mago do Guilda Agrícola ....... Vd.. C.... 0,15 
Mago da Guilda Armeira ....... Ym . €....015 
Mago da Guilda Cívica .......... Br. €....015 
Mago da Guilda das Sombras... Pr... C.... 15 


Mago da Guilda Modeladora ... Az .. 
Mago das Brasos Imprudente .... Ym . 
Maldição de Teferi 
Maldição do Consultor 
UT RE 
Manticora Dorso Serrilhado ... 
Manto de Invisibilidade 
AMITO sata ias 
Martelo de Bogardan 
Mártir Vigilante ..... 
Máscara de Ossos ... 
Medalhão de Brotos ... 
Medalhão de Ebano ... 
Medalhão de Marfim . 
Medalhão de Safira .. 
Medalhão do Caos . 

















- 14,00 


Ss909072-270042700nmm 
ee 






















Memórias Ancestrais 2 R.... 5,00 
Meseta Sagrada ..... -R.. 11,00 
Minotauro de Talruun st=05 
Montanha ........... ouso 015 
Mortos Inquietos . (015 
Naja da Cripta .. 1... 0,50 
Naja Dente de Sabre .. Vd.. C...015 
Neblina .... cu Vd. C...015 
Nuvem de Cinzas Vulcânicas .... Ym ..1..... 0,50 
Oferenda Divina .... PR 10) 
Onda Gigantesca ... vob oo 0,50 
Ondulação da Realidade ....... Az. C.... 0,15 
Pacifismo Bi CoD IO 
Palinesporos ... Vd.. R...300 
Pântano ......... Tb..C...015 
Pantera de Urborg . Pr... €....015 
Pastagem .. Tal. 
Patrulha da : Vd..R... 
Pêndulo Cortante ... Ar R...300 
Piratas do Kukemssa ... AZ R.... 30 
Planície Alogadiça . I 
Planície AQ 

Pó Cinerário a Pr RS 
Poço de Piche Rochoso .............. T..... 1... 0,50 
Poço Etéreo ...... co AZ A... 0,50 
Polimorfismo ... o AZ R 700 
Pós-Vida .... ho. 050 
Prisão de Amber . « R.... 6,00 





.“ 


Ie e + 000 À & DIB Gp 0, 0106 


0. 0... ..... oe. 


“oc... ...|- 































Prisma de Mana ... hoo. 0,50 
Proteção de Luzes ... s 6:00 
Purgatório .......... « R.... 300 
Purraj de Urborg .... « R....5,00 
Raio de Comando... = €:..:0,15 
Raízes de Vida ....... mp 
Rashida Esquamácida «Re... 4,00 
Ratos de Esgoto ... Eh O) 
Refletir Dano . «R....300 
Reflexos Rápidos AG aanis 
Regeneração ......... wVd. Co:015 
Regiões Agrestes Exauridas ...... Pr... R..... 4,00 
Reino de Terror 2 1.....050 
Reino do Caos «A... 0,50 
Reparações ..... .R....400 
Retribuição Divina .. «R....350 
Rio Contaminado 2 1] 
Ritual do Aço ...... a: Gira 0,15 
Roc Escarlate ............. Nm]... 0,50 
Salamandra Pirética .............Ym. €....0,15 
Sodoma AZ C...015 
Sementes da Inocência ............ Vd.. R.... 4,00 
Serpente de Kukemssa ............ Az .. C....0,15 
Serpente Terrestre 
de Dorso Farpado ................... 4... 050 
Serpente Terrestre da Selva ...... Vd.. C..... 0,15 
Serpente Terrestre Telecinética ... Dr .. R .... 4,00 
Servidão à Sepultura ... E soil IS 
Shauku. Portadora do Fim « R... 5,00 
Sidar Jabari ... « R 4,00 
Siroco ........... 1.....1,00 
Sombra do Arro ... ca ecos 0,50 
Sorvedouro de Mana .... EE c=0,15: 
Superioridade Numérica ... a PRM] 
Suricate de Karoo .... ob iio 0,50 
Taniwha ..... -R....8,00 
Teia Solar ... «R....6,00 
TelimTor ..... .R....4,00 
Tempestade de Areia 1. 40,15 
Tempestade Tropical .. 1....0,50 
Terra Alqueivada 1.....0,50 
Tigre Caçador .. asso 0,10 
Tocha de Kaervek . .€...015 
DO sereis « R.... 3,00 
Tomo de Mangara » R..... 4,00 
Tornado Selvagem 1.....1,50 

















Torrente de Lava .. 
Totem Amaldiçoado .. 
Totem Sorridente ........ 
Transferência Psíquica ... 
Travessura Política .... 
Tributo Phyrexiano ... 
Tritões Salteadores 








Era 
[ei 
"12070777 


ss 


Trol do Selva .... DE altos 0,50 
Turbo de Zumbis . 12 Pl == 0,50 
Tutor Escdarecido - Br..l.....200 
Tutor Místico . AZ 2)... 225 
Tutor Proficiente “Vd...l.....200 
Último Recurso... -Ym.R...8,00 
Unicórnio Benevolente .. Br. C...015 
Unicórnio-Zebro .... 1... 0,50 
Vampiro Voraz voe hi 0,50 
Veio de Crystal «o... 0,50 
Velocitas ...........  R.... 3,00 
Vidente dos Tritões 06015 
Vínculo com a Agonia ............ Pr.. C.... 0015 
Vínculo Espatial .... 050 
Vislumbra ....... . R.... 400 
Visonha Macabra . E... 0,50 
Voar Alto .............. E 62015 
Vórtice de Energia  R....300 
Vulto Feroz ....... 20.015 
Wyvem Cerúleo [.....0,50 
Xamã Maligno cho... 0,50 
Zirilano da Garra .R...500 
Zuberi de Plumagem Dourada ... Br .. R.... 500 
Zumbi da Tumba Amaldiçoado . Pr. C..... 015 


VISÕES 
Anel de Sisoy .......... 
Anões Vigilantes ... 
Arcanjo ......... 
Areia Movediça . 
Areias do Tempo .... 
Arqueiro de Arco Longo .. 
Askári Caído . 
Assalto Implacável 
Assassino de Souk'Ata 
Atol de Coral ......... 
Aura de Honradez 
Bacia Selvática .......... 
Bastão da Anulação .. 


















Bigorna de Bogardan . 
Bolha Juju .... 
Bolor Invasor ... ud 
Caçador das Areias Viashino ... Ym .. 

Caleidoscópio de Diamante ..... Ar .. 
Caminhante Phyrexiano ......... 
Campeão de Talruum ... 
Canção do Sangue .. 
Capim Elefante ... 
Cavaleiro das Névoas ... 
Cavaleiro Valoroso ... 
Caverna de Elkin 
Cesto de Serpentes 
Ciclope Desajeitado . 
Cidade do Isolamento .. 






























































Colheita Infernal sã 
Combatente do Resistência ...... 
Contrabalançar ...... 
Conversações de Paz 
Corrosão ......... = 
Cripta do Ladrão de Fólego .... 
Cronatogue 
Cruzado Zhalfiriano 
Custódio de Kookus .. 
Deserção ...... 
Desfazer ..... 
Desfiladeiro dos Grifos .. 
Desforra dos Humildes .. 
Deslizamento de Pedras .. 
Desolação ... 
Dízimo 
Dragão Avérneo Incandescente .. 
Dragão Viashivano .... 

Dragonete Cospa-Fogo ... EEpesndçuap 
Dragonete da Tormenta .......... 
Dragonete de Kyscu ...... 
Dragonete Guinchador 





I 
Druida Quirion ...... meses Sae 
R 


Efrite do Arco-Íris 
Efrite Tremeluzente .. 
Elefante Macho ....... 
Elemental das Nuvens 
Elite de Squamácida .. 
Elmo do Despertar ........ 
Encantadora de Femeref .. 
Escalar como Aranha ... 
Esconderijo dos Elfos 
Espírito Condutor 
Estouro de Gnus .. 
Explosão de Fogo 
Facócero 
Falcão do Vento Veloz 
Feitor Ogre ...... 
Fênix de Bogardan 
Ferimento Mortal 
Fivela Solar ........ 
Flautista de Talruum .. 
Floração Estival 
Formigas de Correição .. 
Gênio da Voragem . 
Gênio de Aku ......... 
Goblin Jóquei de Suínos ......... 
Golem de Matopi .... 
Gorila Furioso ...... 
Grifo de Darajo . 
Guarda de Honra de Tefer 
Guardabrisa 
Guepardo Rei .... 
Guerra Justa ...... 
Guerreiro do Poço de Piche .. 
Guerreiros Panteras 
Hipopótamo Pigmeu ... 
Honra de Guerreiro . 
Impulso 
Inspiração . 
Instinto Selvagem ... 
Jibóio ... 
Karoo 
Kookus ... 
Lagarta Gigante 
Lonceiro de Souk'Ata .. 
Leão de Jamuraa .... 
Legado de Suleiman .. 
Líquentropo ....... 
Manto da Noite . 
Marés Oníricas ..... 
Máscara de Drag 
Mausoléus de Aku ....... 
Medalhão da Esperança . 
Medalhão da Visão .... 
Medalhão de Esmeralda . 
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Medalhão do Funeral ............. Pr... C....0,10 
Medalhão do Lume .... Ym.C...0,10 
Mentalidade de Turba ... Ym ..l..... 0,75 
Mina de Magma ... Ar... 3,00 
Morte à Espreita Pr. C...010 
Mundungu .. Dr ...1....0,75 
Necromancia . Pr..l....0,50 
Necrossábio Pr. R...5,00 
Nekrataal ..... Pr...d.... 1,50 
Ninhada de Baratas . Pr. d.... 050 
Nuvem de Raios ..... Ym.R...4,00 
Olho da Singularidade . Br..R...5,00 
Onda de Calor ........... Ym ..d.....0,75 
Orangotango de Uktabi ......... Vd...1....0,75 
Ordem Natural es 
Orla Inundado ..... 
Outonada ... 
Ovinomante . 
Pantanal... 
Paraíso Inexplorado .. T..R....800 
Parapeito ............. Br.. C...010 
Passagem Honrosa Br...1....075 
Patrulheiro Quirion Vd.. C...010 
Physalia.. hz. C...010 
e Pr C... 010 
12En hz ...d....075 
Privilégio Comblio Pr.. €....0,10 
Prosperidade .... Az .l.... 350 
Protetor de Relíquias ; Br ...1....0,75 
Quebra-cabeças de Teferi ........ Ar. R....5,00 
Quimera de Asas de Estanho ... Ar ...1..... 0,75 
Quimera de Coração de Ferro... Ar... 1... 075 
Quimera de Garras de Bronze .... Ar ...1..... 075 
Quimera de Ventre de Chumbo ... Ar... 1... 075 
Rancor de Kaervek = 
Ratos da Cripta ..... 
Recompensa Ígneo 
Recrutador Goblin 
Recuperação Milogrosa Br 1. 100 
Recursos Malbaratados ............ Dr .. R... 300 
Reino de Teferi ....... Az R 400 
Saqueador Phyrexiano .. 
Simum 
Solfatara ...... 
Sugamentes de Urborg .. Pr.. Ga .. 010 
Sumiço .......... hz... C...010 
Teia Diáfana ......... Br. fa . 010 
Tempo e Maré 10/8205] 5 0,15 
Traição ..... hz. cm . 010 
Temor ..... Ym.€...010 
Três Desejos Az..R....450 
Triângulo da Guerra . «Ar. R...3,00 
Tutor Vampírico ............ Pr. R.. 10,00 
Vampirismo .. Pr..l....075 
Vento Cortante .. Vd..1.... 0,75 
Ventos Catabáticos Az. R.... 3,00 
Veterano da Infantaria Br. C...010 
Véu Místico ........... hz. C...010 
Vigila de Abutres .. Pr. C...010 
Vulcão Inativo ....... T..R...075 
ALISIOS 
Abdução .. 
Abjurar ... 
Aboroth ... 
Abutres Circulantes 
Acesso de Raiva ....... mem Ym.C...010 


O QUE A 
GENTE NÃO FAZ 
PARA FAZER O 
OPONENTE DES- 

CARTAR UMA 

CARTA... 


“ooo 


Achado Argiviano ............. 
Anão Furioso 























Aparição Odílica . à Prod 050 
Apatia.... a e €...010 
Armadura de Kithkin . ES « €... 010 


Armadura Empírea .. a €...010 


Asas Fantasmas .... .€...010 
Aura do Silêncio .. e E A aa 050 
Autômato Desajeitado ............ Ar... C.... 0,10 
Avizoa ......... AZ R... 3,00 
Balista Pesada . Br. C...010 
Barishi...... Vd..l.... 0,50 


Barreira de Brasas 


Bastão da Invalidação ............ Ar .. R.... 4,50 
Bastão Leteano ......... ae E ss 2: 050 
Behemoth de Llanowar ............ Va... 1... 1,00 
Beijo da Natureza ... e Vd.. C... 010 
Bênção de Géia ... Laça:5 
Bênção de Serra ... [.....1,50 
Bíscele Serrilhado E... 0,50 





Bomba dos Goblins .. 
Bosque Trangúilo 
Brigada Foriysiana .. 
Corniçal do Tómulo ... 
Cavaleiro dos Sombras ... 



































Covoleiro de Benólio . Br. C... 010 
Chamado da Selva .. Vd..R...5,00 
Chicote de Fogo .... EE 
Cídope de Jaspe ... 

Clorão do Her 

Colonizadores Orcs ..................... Ym dl] 
Cone de Chamas ..Ym ll) 
Conhecimento Ancestral... Az .. R.... 6,00 
Coração de Bogardan Ym . R....5,00 
Corrente Descendente Vd 10,50 
Correntes de Mana Az. C010 
Coruja Sóbia A.C. 00 
Gripta Estilhoçada Pr. C. 010 
Dançorino de Ossos Pr. R..20 
Degeneração Nefosta ....... Pr..1... 050 
Desfiladeiros Sinuosos ..... T..R....400 
Dia do Juízo Final ... io Pl R 210,50 
Dívida de Lealdade .. Br..R...5,50 
Donativo .........u . Bro C... 010 
Dragão de Alabastro Br..R...7,00 


Dragonete Tímido ..... 
Dragonete Tolariano 
Druida de Llanowar 
Efrite de Uktabi ........ 
Elefante Desgarrado 
Elemental da Neblina . 
Elemental do Fungo 
Enterrado Vivo 
Ents de Redwood . 
Escudo de Urza 
Escuridão Giratória ... 
Esfera Quimérica .. 
Espedro da Miséria .. 
Estandarte de Jabari... 
Estótua Xântica ....... 
Explorador Veterano 
Familiar de Ertai. 
Fervor 
Filomentos do Noite 
Filhote de Roc ..... 
Fita de Bôsium .... = 
Flamidemo de Bogardan ....... Ym . €....0, 
FIUXO jsisiscniasmensea 
Folhagem Densa . 


« €... 010 


aee houve 050 
Pr..C...010 
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Forja de Thran mm 
Fornalha Phyrexiana . 
Gallowbraib........... 
Gavinhas do Desespero 
Gênio das Nuvens... 
Gênio Inexperiente . 
Gigante de Brasas . 
Golem de Aço ..... 
Golem de Palha 
Golpe Dirigido 
Golpe Fatal ........ 
Granadeiros Goblins 
Grifo da Lua Enevoada .... 
Grinalda Florida .... 
Guardião da Paz... 
Guerreiro Fantasma 
Hierofante Silvestre . 
Hipnotizador Tolariano 
Horror Oculto ........... 
Ilusionista Vodaliano . 
Infantaria de Benália 
Insolação .............. 
Justiça de Urborg .... 
Lance Desesperado . 
Latência ....... 

Lembranças Angustiantes 
Livro de Thran ... 
Lobos do Ártico ... 
Lodo de Mwonvuli .. 
Madeixas de Medusa .. 
Maraxus de Keld 
Matriz de Bolhas 
Mercadores Tritões 
Mestre de Armas .. 
Milícia Fervorosa ...... 

Mina das Pedras Preciosas ... 
Missionário de Benália 


Morinfen eme mom PY 400 
Mudança de Paradigma ........ Az 2,00 
Necratogue ............... Pr 050 
Névoas de Pendrell ...... 200 
Nobre Benfeitor .. 0,50 
Ofídio ... cs 010 
Ogre de Dentes Serrilhados ce Ym 010 
Onda de Terror... SA 

Paladino do Sul 


Pastor de Almas . 
Pedra da Mente 
Pedra de Toque . 
Pesadelo Trovejante 
Poço da Sabedoria 
Poltergeist Malicioso 
Porteiro Abissal ....... 
Prometido do Fogo . 
Raia Manta ....... 
Rastejador de Urborg ......emse 
Ratos de Dentes Navalhados ... 
Reaprender ........... 
Regente das Tocas ... 
Relâmpago ... 
Renovação Angelical .. 
Reserva de Voluntários ............ 
Ressurgência da Natureza 
Restauração Argiviana 
Romper 
Ruínas Devastadas 
Sabedoria de Gerrard 
Sabujos de Lova .... 
Sangue Fervente .... 
Santuário Secreto 
Sentinela de Llanowar 
Serenidade 
Serpente Tolariana . 
Solo Familiar 
Torifa 
Toumaturgo dos Anões 
Teia de Mana 
Tempestade de Fogo 
Tempestade de Lava .. 
Trepadeiras Sufocantes 
Tributo Infernal ..... 
Unicórnio Venerado 
Ursos Listrados ..... 
Vale dos Lótus 
Vândalo Goblin 
Véu de Teferi . 
Vitalizar ........ 
Vorme Alqueivador 
Vorme Ceifeiro .... 
Vórtice Psíquico .. 
Xamã de Hurloon .. 
Zumbis Escamotadores ..... 


O, Jo 
= 0,10 
= 50 
«o 0,50 
«0,10 
15,00 
e 010 
coesa 050 
= 010 
o 00 
«o 010 
ee 3,00 
ea 0,50 
Pr.. C...0,10 



































QUINTA EDIÇÃO 
AN COIMGIO essi sisraticasiasoesaes 

A Pedra Fellwar ......... S ns pá 
Abelhas Assassinas pp 
Acúleo da Força Az. 
Agarradura ..... GÁZi 
Ala de Escudos Br 
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Alforje de Jandor ..... dr. R.250 O 

Alma Desgarrada «Pr. CIO * 

Altar de Ashnod .. abria fess 0 * 

Amedontrar ..... o Pres 600500 

Ampulheta Infinita . Ar .R.30 é 

Amuleto de Kroog Ar. CO o 

Anão Soldado ...... .Ym.€..00 . 

Ancião de Fyndhorm doa 

Anel de Aladim .... cobro R=21D0 

Animar Barreira .......meeeeeses Br. R.. 150 

Anjo: Cuida e Pr... 1... 1,00 

Ankh de Mishra ... dr R.300 É 

Anões Guerreiros... NYm.C...00 * 

Anseio por Viagem ... ER de BEM fe 1 

Aparência Imponente .....e. VM. C... 010 + 

Aparição do Pântano ......... Pr ud... 0,50 o Bo. 

Aranha Gigante «Nd.. C...010 o Barreiro de Lonços ...... Célico de Martim .. 
Aríete ......ms Ar. C..010 » Barreira de Ossos ... Campo de Batalha .... 
Armadura de Fé. Br. C...010 , Barreiro de Pedro . Canção de Titânia .... 
Armagedon .......... . Br..R...800 , Barreira de Sorços .. Capitão Celeste Kjeldorano ...... 
Arqueiro D'Avenant = Br. C....010 Barreira Glocial. Capitão Orc 

Arqueiros Élficos ... «NA. R...300 Barro Primordial Carapaça .... 

Arsenal de Tawnos .. a brd...025 * Basilico do Bosque . Castelo ........ 

Artefato Vivo ...... Vd..R...200 * Bostão da Ruína .. Cotapulta de Crânios 
Artilharia Orquico .. «Nm 1.025 * Bastão de Cristal .. Catapulta de Metralha . 
Arvores Ocas .... T..R...250 e Batedor Icationo .... Catapulta dos Anões . 
Atogue ....... Nm ..l....025 o Bênção Sagrada ... Cavaleiro Branco ... 
Aura Anti-Magia Az..1....050 + Bengolo de Feldon Cavaleiro de Stromgal 









Aura de Arenson )....050 . Besta Mecânico ...... Rise Cavaleiro Negro ....... 
Auriflama Orquica .. «1... 025 + Bestiório de Serro .. Cetro Desintegrador .. 
Auroques ............ «C...010 Bijuteria de Urza .. Chuva de Pedras 
Autocrata de Sengir «R....2,50 Bola de Fogo ..... Ciclone do Deserto . 
Aves do Paraiso ....... .R...600 * Bomba Mental . Cidade de Bronze 
Bálsamo Restaurador ... « €...010 * Bomba Relógio. Cidade lcatiana .. 
Banquisa ............... «.1...025 * Brumo Fominta Ciganos de Pradesh . 
Barreira de Almos .. « €.... 0,10 Bruxa de Verduran Cimitarra Dançante 
Barreira de Ar...... alho Cinzas às Cinzas .. 


CdP: Artefatos ... 
CdP: Azul ....... 


Burocratos de Aysen ... 
Cabrito Montês 


4 


Barreira de Espadas 


. 
025 o Bumerangue ......... 

. 

Barreira de Fogo - 




































CoP: Branco. . Br.. C... 010 
CdP: Preto .... . Br. C... 010 
CdP:Verde .... . Br.. €... 010 
CdP: Vermelho .. O cs ID 
Cocatriz 51 Rs=0300 
Cofre de Mana «R....400 
Cólera de Deus . . Br..R...8,00 
Colosso de Sardia . hr R...550 
Conquista ............. Nm d...,.1,00 
Conspiradores de Stromgald .... Pr .. R.... 4,00 
Contramágica ...... dz. €...010 
Corcel Mecânico «Arlo. 0,50 
Coroa das Eras ...... . Ar. R.... 4,00 
Corrente Ascendente .. «AZ. C... 010 
Crescimento Desenfreado «Nd.. C... 010 
Crescimento Virente .... «NA. C...010 
Cripta Sem Fundo RE e AR 1 1 
Cruzada ..... .. Br. R....7,00 
Cura ....... Br. C...010 
Curandeiro Samita ... . Br. C...010 
Dança de Muitos . «hz. R... 2,00 
Dandã........ bz. C...010 
Deflexão ..... AZ. R... 800 
Deformar Artefato «Pr. R...250 
Depósito Icatiano . To. R... 3,00 
Derelor ........ = Pro. R....200 
Desencantar « Br.. €.... 0,10 
Desintegrar «Ym. C... 0,10 
Desmoronar ..... «Nd.l..025 
Detonação ........... e Nm ii... 0,50 
* Diabrete do Pântano... ePE a Cu 0,10 
Disco de Nevinyrral.. Ar. R....600 
Distorção Mental. ai Pra | 2.2:0,90 
Donzela Alada ........ Ym.C...010 
Dragão de Shiva ..... «Ym . R.. 12,00 
Dragão Mecânico e Br Ro. 1,00 
Dragonete de Fogo .. Nm... 0,25 
Dragonete Lazur mu AZ... 0,25 


Drenar Poder ...... 
Drenar Vida ... 
Dríades Shanodin ... 
Druida Ancião .... 
Druido do Pradaria 
Duelo de Mana 
Elan Vital ...... 
Elemental do Ar .. 























Deseja que os bardos cantem o nome 
de sua loja ou livraria por todo o 
Brasil? Você anuncia na única revista 
brasileira especializada em RPG e 
card games, e ainda recebe livros, 
quadrinhos e revistas da Trama 
Editorial, em quantidade 
correspondente ao valor de seu 
anúncio, à sua escolha! 

































































Elemental do Tempo .. .R...50 * 
Elfos de Llanowar .. .€..00 o 
Elmo de Chatzuk ... «R..250 o 
Elmo de Coral ........ ER q 
Emaranhado Mental. Pro 0.010 
Encarnação Pessoal .... «R...400 
Encolher .€...010 
Enervar « €... 010 
Ents das Raízes de Ferro . Vd.. C... 010 
Esconjurar .€...010 
Escorpião das Profundezas ...... Pr.. C....0,10 


Escriba Mágico ... 
Escudeiro ........ 
Esfera de Madeira . 
Esfera de Raios .. 
Espectro Abissal .. 
Espírito de Pedra .... 
Espírito das Chamas 
Espírito do Mar .. 
Espírito do Vento 
Espírito Lompejante 
Espírito Radjan ...... 
Espírito Sibilante 
Esquecer ............. 
Esqueletos de Carga 
Estase 
Estilhaçar .. 
Estouro 
Estrela de Ferro ... 
Explodir ......... 
Explosão Hídrica . 
Fado do Mar ...... 
Falange Icatiana 
Falcão de Messeta 
Falcão do Zéfiro ....... 
Farpas de Mana 
Fatalidade de Zur .. 
Fazendeiro Orc .... 
Feiticeiro Krovikano . 
Feiticeiro Pródigo ..... 
Ferramentas de Joven .. 
Ferreiro Penitente ..... 
Fetiche Krovikano 
Floresta Karplusana 
Fluxo de Energia . 
Fluxo de Vida ...... 
Fonte da Juventude 
Fontes Sulfurosas 
Força da Natureza 
Força Divina ..... 
Força do Gigante . 
Força Profana .. 
Forças Fantasmais . 
Forma Gasosa ... 
Formigas Carrieiros 
Fortaleza do Ebano ... 
Forte dos Anões 
Fraqueza 
Fulgor de Mano ... 
Fumaça ... 
Fungussauro 
Furação ........ 
Gaiola de Barl . 
Gárgulas da Abadia ..... 
Garrafa de Elkin 
Garrafa de Suleiman 
Garras da Morte ..... 
Gerador de Serpentes . 
Gigante da Colina ..... 
Gigante de Pedra 
Gigante Devastador .... 
Ginetes Elficos ..... 
Gira 
Goblins Salteadores do Mons... 
Gorro do Bufão .. : 
Grande Reino de Preservação . 
Grimório de Leng ..... 
Grimório Silvestre ... 
Grupo de Emboscada o 
Grupo de Goblins Escavadores 
Guantes do Caos ue 
Guarda Real Kjeldorana 
Guardião de An-Havva ... 
Guardiões de Marfim .. 
Guerreiro Homárida 
Guerreiro Perpétuo 
Habitantes das Trevas . 
Hálito de Fogo 
Hecatombe . 
Herói dos Goblins 
Heroína de Benália 
Hifórion ........... 


e — 
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Ídolo de Barro ..... Ar... C...010 
lgnis Fotuus .... Vd.. C...010 
Ilusão Mental . = AZ. R...300 
Imagem Estilhaçada « Pro. R...300 
Incinerar 

Inferno .... 

Iniciados da Mão de Ébano EN AR A 1 
Instilar Energia ... K 

Integridade 

Inundação .. 

Irmãos do Fogo 


Jato de Chamas 

Javolis de Durkwood 
Jogo do Caos 
Jokulhaups . 


Justapor . a: 

Justiça Br...1....075 
Karma Br..l....025 
Kismet Br...1.....1,00 
Labirint à hz. C...010 
Lacaio Thrull ... [1 ES 172) 
Lopso de Memória Az. C...010 
Lavagem Cerebral Br..C...010 
Legionário de Akron . Br..R...250 
Leviatã... Az..R....5,00 
Leviatã de Segovia hz ...1....0,25 
Lhurgoyf........... Vd.. R.... 5,00 
Livro de Jalum . Ar..R....2,50 


Livro de Jayemdae 











Lobo Wyluli....... dy R....350 
Lobos da Tundra ... « €... 010 
Lodo Primordial 21405 
Lua Maligna .... sa E - R....6,00 
Macegal me TR... 300 
Magus do Ilusionismo . Az. R...40 
Maldição de Feroz ...... Ar. R. 250 
Maldição de Inverno .............. Vd..1..02 


Maldição dos Garra de Ferro ...Ym . R ... 200 
Malogro o Pr 050 






Mamute de Guerra . ac NEVE OO 
Manada de Caribus ............ Br. R....350 
Manticora Escarlate .............Vm. R....350 
Manto da Confusão ...... Pr.. C...010 




















Máquina Diabólico 
Marcha Fúnebre ..... 
Matilha de Carcajus ... 


Mestre Zumbi . Pr..R....400 
Metamorto . Ar ...]..... 0,50 
Mevlevi ..... Vd..l.... 1,50 
Mino de Urza T.. €...010 
Mina Uivadora ... Ar. R...800 


Minotauro de Hurloon 
Minotauro do Labirinto 
Mó... 


























Monolito de Jode Ri ia 
Monstro Fantasma... o AZ... 0,25 
Morcegos Vampiros .. = a E | (| 
Mortos Kjeldoranos .. = Pr. €...010 
Mutação Instável a €....010 
Natureza do Lobo «Vd..R....3,50 
Navio Pirata ... ” R...250 
Neblina. ES A (1) 
Dc Pr. - «0,10 
Necropotência .. me PR ao R mc PO 
O Bruto ............ «Nm. E 010 
Grande Lobisomem ... silos Àrea 0,25 
Pr. j «o. 5,00 
Obelisco do Desfazer . Arc R 250 
Obscuridade..... 6] pod! 
Oculos de Urza e Ar. 0,50 
Oferenda Divina . . Br. C...010 
Ogre Ghazbán NVd.. C...010 
Olho Maligno dos O E.....0,50 
Olho por Olho .......... . Br. R....3,00 
Oradores dos Mortos .. Br... C...010 
Orbe Hibernal........... 1.....3,00 
Orcs da Garra de Bronze Ym.C...010 
Orcs da Garra de Ferro ........... Ym . C....010 
Ordem da Tocha Sagrada . R...350 
Ordem do Escudo Branco Br ...1.....1,00 
Ordem Primordial Vd..R...3,00 
Ym.R...300 
Ar..l.... 025 
Ovo Letano ... hr. R....3,00 
Paladino de Serra x gg te 0,25 
Palavra de Detonação ... uu 0,25 
Pânico ..... 010 
Paralisar . Pr... o . 010 
Pedra da Submissão .. Ar. R....3,50 


Br.. C...010 
erre A au. 3,00 


Pégaso de Meseta ....... 
Pentagrama dos Eras 





Terreno Amaldiçoado ... 














Thrull Apunhala-Mentes . 
Tigre de Dentes de Sabre . 
Pó ao Pó... ascêo 
Poção Alabastrina ....... 


Poço de Procriação .......... Prodoo 


PosseirosOrs ... Vm.R...30 
Povo da Cavemo ...Ym. 





Transformação Divina .. 
Transmutador de Ashnod . 


“e... 





free Contra o Morte... Br. C.. 010 
Proteção Prismática ........ Br. C...010 
Rainha Feiticeira ...... 
Roio de Comando ........ 


* Tritões do Tridente Perolado 








“o. “4. 
























TEMPESTADE 


Abandonar a Esperança 


Sabedoria da Natureza . 
Salteadores do Deserto 


Senhor da Atlântida ss Ancora tomo a Realidade 
Senhor da Guerra de Keldon É 
Senhor das Profundezas .. 


SETOAM censura q 








Aranha Baldaguiana .......... 
Armadilha Escondida 
Armodonte Adestrado 















Serpente Terrestre de Craw .... 
Serpente Terrestre de Johtull... 
Serpente Terrestre Escamada ..... 


Armodonte Enlouquecido 


Soldados Vodalianos ... 
Sombra Materializada 
Sorvedouro de Mana .... 


Assecla da Desolação .. 


Tempestade Cerebral 






Tempestade Estilhaçadora 

i Besouros Beliscadores .... 
Tempos de Mudança 
Brinquedo de Squee ... 





ooo. 


Brutamontes Phyrexiano 
Caçador dos Trevas .... 
Caçador de Prêmios ... 
Caçador de Rootwater.... 
Cães de Batalha dos Elfos . 
Calafrio ... 
Colidez .... 
Câmara de Eco 
Câmara de Tortura 
Câmara Fria 
Campo de Almas . 
Conhão de Mogg 
Cão de Guarda ......... 
Capricho de Volrath . 
Caranguejo Gigante 
Cardio-fractius 
Carniçal de Dauth ... 
Corniçalete 
Causa Justa 
Cavoleiro do Acaso ... 
Cavaleiro do Alvorecer ... 
Cavaleiro dos Alísios 
Chamariz Magistral 
Chuva de Lágrimas . 
Chuva de Pedra . 
Cidade Fantasma 
CdP: Branco 
CdP: Preto... 
CdP: Sombra 
CdP: Verde ..... 
CdP: Vermelho 
Clérigo en-Vec 
Coerção .... = 
Comandante Greven il-Vec ...... 
Combatente Soltariano ... 
Combustão Espontânea ... 
Condor de Skyshroud 
Contramágica 
Convulsões Febris 
Cordões de Marionete .. 
Coroa de Chamas ......... 
Coveiro 














Crescimento Exuberante a Vd Ê C o 0,50 
Cruzado Soltariano ..... Br...1.....200 
Custódia de Hanna Br..R 


Dança de Cadáveres ... 
Dançarina do Vento ....... 


Defensores Inabaláveis Br... 1....1,00 
Demônio Vociferante ... Pr.. R.... 3,00 
Desencantar ....... Br... €....0,50 
Diabrete do Fosso .... Pr... C....0,50 
Diabrete Enlouquecedor .. Pr. R.... 4,00 
Dispensar .............. o 

Distorção Temporal .. 

Distrito de Vec ... 

Dracoplasma . 

Dragão de Ro 

Dragonete Combatente asd N 
Dragonete do Desfiladeiro ....... Ym . R .... 4,00 
Dragonete do Vento ... €....0,50 
Dragonete Mangual.... Fe Pr 
Drínde de Heartwood . Vd..C 


Druida Fugitivo 
Duplicidade .. 
Édito Diabólico . 


































Eladamri. Senhor das Folhas Va R.. 7,00 
Elemental do Relâmpago ....... Ym. €...050 
Elfo de Skyshroud Vd.. C....0,50 
Elmo da Possessão .. Ar... R.... 7,00 
Emissário Soltariano ... Br..R....5,00 
Enfraquecimento ... Pr.. €....050 
Ents de Heariwood .... Vd..l....200 
Escárnio dos Diabretes ............ Pr... 1... 2,00 
Escovadeira mem Ar... 10 
Escoadouro de Mana . — Az. C.050 
Escultura de Rochafluente ....... Co .. R... 800 
Esmaga Dedos 2 

Espelho do Espírito — Br.R—60 
Espículo Mandarião ... Va. €.. 0,50 
Espirito Celeste... 

Espreitador do C 

Estilhaçar ..... 

Estourar ........ 

Explosão do camião A 
Extinção ... R...500 


Fascínio do TODO 
Fenda Sombria 





Filhote de Chacal. s 

Floresta de Skyshroud R...550 
Fonte Natural ....... €....0,50 
Força do Gigante .. €...0,50 
















































“coco... 


.....l. . 


Força Verdejante 
Forma Gasosa 
Fornalha de Rath ... 

Fossos da Morte de Rath ......... 
Fractius Açoitamentes .......... 
Fractius Aglutinado 
Fractius Alado 
Fractius com Chifres . 
Fractius com Garra .. 
Fractius de Armadura . 
Fractius Farpado .... 
Froctius Metálico . 
Fracius Mnemonico 
Fracius Musculoso ... 
Frasco de Essência ... 
Frenesi de Sangue . 
Frente da Tormenta 
Fulminação ............ 
Funeral Interrompido .. 
Fória de Tohngarth 
Fória Elico ... 
Fylamarid ...... 
Galanteria ... 


Gerreiro de Arenito ... 
Germilheiros Soltarianos 
Gigante dos Terros Baixas 
































Nm. (050 
Gigante de Heartwood ........... Vd.. R.... 450 


Gigante de Rochafluente ....... Ym.C...050 
Ginetes de Raios... Az. C... 0,50 
Gnomos de Garrafa Co... ].....2,00 
Gnomos de Sucata Co .. C...0,50 
Grimório Piyrexiono .... Ar. R...400 
Grito de Guerra de Gerard a Br..R...5,00 
Grito Intermimóvel. Pr. C...050 
Guia Consagrado Br. R....400 
Hoarpio Gainchedora Pr.1.... 1,00 
Horror de Douth Pr. C...050 
Humildade B..R...650 
idolo Amaldiçoado Ar -R 50 
Impedo Sébito Ym 1. 20 
implontader Piyreziomo A. |. 100 
implonte Espinal.. PC. 05 
Inflamar E Ca 
Interditor AM ID 
Intromissão de Ertoi.. Az. R-80 
Introvisão .. — te 18 
Intuição ... hz. R é 





Invulnerabilidade ... 

Justiça do Evincar . 
Kezzerdrix 
Krakilin ... 
Labirinto de Raízes ... 
Labirinto de Sombras 
Logo da Caldeira . 
Lagoa Espelhada . 





















Lanceiro Soltariano ... . Br. C...050 
Libélula do Pantanal... Vd.. C....0,50 
Lícide Enfurecedor . Ym ..1.....1,00 
Lícide Incitador . Br]... 1,00 
Lícide Nutricio .. Ndl... 1,0 
Lícide Sanguessuga .. si PRA coco: 1,00 
Lícide Urticante...... dz... 1,00 
Lince do Desfiladeiro Nm .C...050 
Lingua de Sapo .. Vd. €...050 
Livro de Emmess E R....450 
Lobotomia ER 
Luz do Dia 2 [+] 





Magmassauro . 











6,00 


Maldição de Volrath 
Manekim 
Mano a Mano .... 
Mascote de Sangue 
Matilha de Mestiços .... 
Matriarca de Rootwater ........... 











































Meditar ... 
Mercenário de Dauth . 
Mergulhador de Rootwater . 
Metamorto Fugitivo 
Metamorto Instável 
Modelagem da Terra .. 
Mogg Fanático ..... 
Mogg Salteador 
Moggs Recrutas . 
Monge Soltariano . 
Monstro Marinho .. 
Morte Viva ....... 
Oferendo Serena .. 
Oportunista 
Oráculo en-Vec . 
Orbe Estática 
Orim. Curandeiro Samita 
Ornato de Azeviche ... 
Ornato de Esmeralda 
Ornato de Pérola .. 
Ornato de Rubi 
Ornato de Safira .. 
Pacifismo 
Pallimud .... 

Pântano das Chamas ... 
Patrulheiro de Skyshroud .. 
Patrulheiro dos Alísios .. 
Patrulheiro en-Vec 
Pavor da Noite .... 
Pedras Caçadoras 
Pégaso de Armadura 
Pelotão de Moggs ..... 
Penitência .. 
Pergaminho Amaldiçoado ...... 
Perscrutador da Fenda do Céu... 
Pétalo de Lótus ... 
Pinhal Desolado . 
Planura de Sal... 





Povo das Néxoas de Thalokos . Az - C .. 050 
Prateleira de Pergaminhos ..... Ar .. R... 7,00 
Prazer Sádico ........ meme Pr Co... 050 





Prece de Orim ........... 








Propaganda suite Az. I st 1,00 
Proteção Osdlonte ................ Br..1....1,00 
Protetor Angelicol Br ...1.....200 


Queda Atenvado.. ii Vd.C.050 








Rainha do Coixão Pr..R..500 
Roncor Imprudente - Pr... 200 
Rosgomentes de Douth ..... Pri... 200 
Ratos de Roth Pr..C...050 
Remindr. —. 2 PSI 
Redor... Nd-R.600 
Refluxo do Tempo Az. C... 050 
Refúgio dos Pégasos Br. R....5/00 
Repercussão ... 





mem Vim. C. 0,50 


Resolução de Herói . 
Resquícios de Pesar 
Revolta da Natureza ....... 






” 
ACERTEI MAIS 


UM! CARA, SOU 
MESMO BOM COM | 
ESTAS COISAS! / 


7  ERAUM “a 
| DOS NOSSOS, | 
À PALERMA! / 
















Rinocerante Atacante .... A pes 
Ritual Sombrio ........ sis 
Rizowalla EU or 
Rompimento de Mana ........... ÀZ.. R... 
Roubar Encantamento ............ AZ ul... 
Runas Ântigas ........ Nm lo. 
Sábio dos Bosques cs DER 
Sacerdote Soltariano o Vi 
Safanão Enteo 
Salamandra de 

Rochafluente .. ei 
Salvaguarda .. as Bro: 
Saqueador de Dau as Pfios Es 
Sarcomancia .... SO naPA qO 
Seragnoth .... «Vd..l 
Segar ........ «Vd.lo. 
Selenia. Anjo das Trevas ......... Dr. R.. 
Sem Quartel ......... esses Ym.R.. 
Semeador de Sonhos 

de Thalakos ... Bs ÃZ 
Senhor da Guerra “Renegado «Nm 


Sentinela de Thalokos .. 
Servo de Volrath . 
Shocker .......... 
Símios de Rath 
Soçobrar 
Soldado de 

Infantaria Soltariano .. 
Sorvealmas 
Storke de Rath .... 
Sufocar 
Supressão Mágic 
Sussurros da Musa ... o 
Tartaruga Marinha com Chifres . 
Teia Magnetica ... e 



































Teletóptero ......... eee (O, 
Tempestade das Sombras ......... Ym 
Tempestade de Acúleos Vd 
Tenazes Escaldantes Ar. 
Terra Crestada ......... Tá 
Terra Devastada ...... Ym 
Terras Baixos de Thalakos To 
Terras Ermas ... Tá 
Tiro Mortal ..... Ym 
Titã de Mármore Br. 
Tocas de Mogg ..... io 
Tomo dos Tolos ..... Ar. 
Toque Cauterizante Ym.. 
Tranquilidade .... Vd 


Triturador 
Troll de Skyshroud....... 
Trovoada Ribombante 
Tumba Antiga ... 
Ultrapassar ... 
Ungir ... 
Unhas e Dentes . 
Vaga-lume ........ 
Vampiro de Skyshroud 
Ventos de Rath. 
Verdete 
Vhoti il-Dal . 
Víbora de Estanho Espiralada ... 
Vidente de Thalakos .. 
Vinhas de Eladamri .. 
Visco Caótico ...... 
Vorme Crista de Pó 
Vorme Romperraízes .. 
Vorme Segmentado 
Vorme Selvagem ......... 
Wyvern de Rochafluente 
Xamã de Rootwater ... 
Zagoieiro de Elite 


FORTALEZA 
Alarme de Intrusos .... 
Alimentador de Espículos 
Amoque 
Anel Amaldiçoado 
Anjo Guerreiro ... 
Armadilheiro de Dauth . 
Armodonte Ameaçado .... 
Arqueiro de Skyshround 
Arremessar 
Arruinamento .. ia 
Assassino da Fortaleza ............ 
Atadura ....... 
Avivar as Chamas . 
Barreira de Espinhos . 
Barreira de Essência .. 
Barreira de Flores 
Barreira de Lágrimas 
Barreira de Navalhas ... 


























Barreira Movediça 
Basilisco dos Terras Baixas . 
Bênção Samita 
Bode Expiratório ... 
Bombordeiro dos Moggs 
Brotamento 
Busca do Conhecimento .. 
Calor da Batalha ....... 
Campeão Soltariano . 
Canhão de Vespão 
Canibalizar 
Capataz da Fortaleza ... 
Carnasside 
Castigo ..... 
Chifre da Cobiça ... 
Choque... esmersoss 
Colônia de Espículos ....... 
Combatentes de Skyshroud . 
Contemplação .. 
Convicção ....usem 
Crovax, o Amaldiçoado .. 
Desdém 
Despertar . 
Despojar a Mente . 
Diabrete Abominável 
Distorcedor de Mentes 
Dragonete da Arrebentação .... 
Druida Eremita ............ 
Emboscada com Balista .. 
Encontro com a Morte . 
Enxaqueca 
Espada dos Escolhidos 
Espículo Operário ... 
Espículo Soldado ... 
Espírito da Fornalha . 
Espírito das Nuvens .... 
Espírito en-Kor 
Espreitador dos Sonhos 
Esqueletos Escamotadores 
Evacuação 
Existência Torturada ... 
Folcão de Skyshroud .. 
Fênix Fragmentária ... 
Fera Avernal de Rochafluente 
Fortaleza de Volrath .. 
Fractius Acídico 
Fractius Cristalino .. 
Fractius Espinhoso .. 
Fractius Hibernante 
Fractius Provedor .... 
Fractius Rainha 
Fuga de Mano . 
Fúria Primordial 





Gigonte Covarde Ym 
Golpe Mortal ..... Pr 
Guarda de Honra .. Br 
Guerreiro das Marés Az 
Guerreiro en-Kor ...... Br 
Guerreiro Serpente . Pr. 
Hesitação ........... Az 
Hidra Cuspidora .... Ym 
Impostor de Thalakos . Az 


Infestação de Moggs .. 
lra Fervilhante ....... 
Jardins de Volrath . 
Jogos Mentais 
Jovem Cavaleiro . 
Justiça da Turba .... 
Laboratório de Volrath ... 


É AQUI O 
ENCONTRO 
INTERNACIONAL 
DE RPG? 


















































º € & “O JO. :0 0 0 O so: «o; co 


oc... 


























Lâmina de Rochaflvente Seca 

Lanceiro en-Kor ........ eres BE Dios 1,00 
Lícide Apaziguador . aeb is 1,00 
Lícide Convulsivo . 1... 1,00 
Lícide Corruptor .... 1....1,00 
Lícide Planador .... ch 100 
Lícide Tentador .... a [RR | || 
Maré Repentina .. . €...025 
Móscara do Mímico ... a [.....1,50 
Metamorfo de Volrath ............. Az... R....5,00 
Mogg Maníaco .... NV ..].....2,00 
Moggs Confusos .... «Ym. C...015 
Monge Venerável - Br.. C...0,25 
Mortuário ........ a Pico Rega DO 
Mox de Diamante - Ar. R.. 20,00 
Mudança de Idéia ... . Br. C...015 
Névoas Constantes Vd...].....1,00 
Nômades en-Kor ... . Br. C...015 
Onda de Chamas Ym ..l.....1,00 
Pacto da Sepultura .. PT ocR cs 550 
Palha .......... .Vd 015 
Pedra Coração .. . Ar «1,50 
Pedras Rolantes . Br .. 6,00 
Peneirar ..... AZ. €...0,50 
Planos de Invasão -Ym .. 450 
Poço sem Fundo 1,50 
Ponte Levadiça «5,00 
Ponte Traiçoeira .... «o 9,00 
Procriador de Espículos ... 350 
Provocar 075 













Pugilista de Rochafluente 





Rastejador dos Dutos . 1 -0,15 
Ratos de Laboratório . . Pr 0,15 
Ratos Raivosos ....... PT; 015 
Rédeas do Poder .. AZ. R...400 
Refúgio Escondido cu Br. R.... 400 
RAlÃO cossasassessausamataiças Ar... 1,00 
Ressurgido .... 500 
Revistar .. 1,50 
Ricochete . «1,50 
Rito Élfico ..... «1,00 
Salões Oníricos ... .. 5,50 

015 

.. 450 

1,00 





“oc... .......êk. 


* 17) Reconhecimento . 


“o. 


co... .. ..... sq 


EU DEVIA 
MESMO TER 
ESCOLHIDO 
Y UM BARALHO 
A = BRANCO! 


a 











Temperamento Sa 

Thrull do Necrotério Pr. C...015 
Toque Verdejante ... Vd..R...450 
Tormento ......... Pr. C....0,25 
Trópego de Rochafluente ........ Ym . C....0,15 
Tubarão Martelo .......... Az. C...015 
Vegetação Exuberante Vd..C...015 
Vorme Espinhoso ........... NJ. C...025 
Vulto da Masmorra — Pr. C...015 
Wyver de Prato ...... AZ R 500 
Xamã en-Kor ........... Br..R....450 
EXODO 

1) Minorar .€...015 
2) Bênção Angelical « €....015 
3) Catadismo ........... R.. 10,00 















4) Paladino Atacante . 
5) Convalescença 
6) Dragão Exaltado . 
7) Terreno Elevado .... 
8) Custódio da Luz .. 
9) Canto de Kor .... 
10) Recursos Limitados ............ 
1) Juramento de Regentes ..... 
12) Paladino en-Vec ... 

13) Paz de Espírito .. 
14) Estouro de Pégasos . 
15) Contrição .............. 
16) Colher as Recompensas 


E 
























18) Grilhões ão «015 
19) Escudeiro de Infantaria ..... Br.. C... 0,15 
20) Visionário Soltariano ......... Br «0,15 
21) Encarregado das Almas ..... Br .. C.... 0,15 
22) Tropas Posicionadas « 0,15 
23) Caçador de Tesouros ch cos 1,00 
24) Barreira de Redes ............. « R.... 4,00 
25) Falcão do Firmamento ....... Br... €.... 0,15 
26) Zelotes en-Dal .... « Br... 1... 1,00 
27) Maré do Éter .. .€...015 
28) Astúcia .€...015 
29) Curiosidade oh i 1,00 
30) Lícide Dominador ... R 9,00 
31) Efêmeron ........ «R...500 
32) Equilibrium .. «Az R... 6,00 
33) Ertai, Mago Graduado ...... Az... R.. 10,00 
34) Desvanecer . “CU 
35) Proibir ....... Az io 1,90 
36) Custódio da Mente ............ AZ ...1..... 1,25 
37) Baleia Assassina ZA... 1,50 
38) Brecha de Mana o AZ 1,50 
39) Tritão Saqueador ..... .€...015 
40) Mente sobre Matéria « R....4,00 
41) Mirozel 1... 1,00 
42) Juramento dos Escolásticos . Az .. R .... 5,00 
43) Túnica de Espelhos ............. Az... C..... 

44) Místico de Rootwater E QUA 

45) Cordume de Piranhas ES 

46) Escrivão... | 

47) Vagantes de Thalakos Rica 

48) Batedor de Thalokos ... Go: 

49) Furto de Sonhos ............... AZ. C.... 

50) Reintegração do Tesouro .... Az ...1..... 1,50 
51) Alma Inconstante .............. «€....0,15 
52) Sapo Língua-de-chicote ..... Az .. C..... 0,15 
53) Cartógrofo . « C... 015 
54) Gatuno .......... « €....015 
55) Apartar os Fracos « €...015 


.........kl. 








































































56) Carne Amoldiçoada .......... Pr.. C.... 0,15 
57) Degolador de Dauth cd... 1,00 
58) Chacal de Dauth «€...015 
59) Senhor da Guerra 

de Dauthi 1 RS 7) 
60) Dueto da Morte os Pisos; E oioa Ú TO 
61) Espectro Entrópico . . Pr. R...3,00 
62) Fuga....... ME q RI | 
63) Grollub .. Pr. C...015 
64) Ódio ...... . Pr. R... 800 
65) Custódio dos Mortos ............ Pr... 1... 1,50 
66) Parasitas da Mente ......... Pr... 1... 1,50 
67) Náusea ....... 23416 co 0,15 
68) Necrologia .. « Prod. 1,50 
69) Juramento dos Carniçais .... Pr... R...4,00 
70) Prole do Fosso ....... «R...6,00 
71) Portador da Pes « R...4,00 
72) Pesadelo Recorrente .. Pr..R....3,00 
73) Estratégia de Terror... Pr.. €...015 
74) Slaughter... eb isuos 200 
75) Espículo Canibal . a RD] 
76) Cirurgião Thrull .€...0,15 
77) Sabujos Vampiros . €...0,15 
78) Masmorra de Volrath « R...,400 
79) Anarquista .€...015 
80) Rastejador das Brasas ... 0.005 
81) Olhar Estonteante 6.015 
82) Acasos do Combate ... .R....3,00 
83) Inundação de 

Rochafluente ED [REM Do 
84) Crios da Fornalha .... .€...015 
85) Custódio das Chamos PA PRA P'5) 
86) Mago il-Vec...... .€....015 
87) Fúria Maníaca e MEO, 
88) Mogg Assassino 1... 1,00 
89) Sabujo Monstruoso ............. .R...350 
90) Juramento dos Magos .R...300 
91) Xamã dos Ogres .... .R....400 
92) Investida Violenta .€...015 
93) Pandemônio .... .R...5,00 
94) Paroxismo .... E Pe b+] 
95) Preço do Progresso .. «1.....1,50 
96) Goblin Enfurecido . .€...015 
97) Babuínos Vorazes . Re... 5,00 
98) Ogre Imprudente ..............Ym . C....0,15 
99) Wyvern Dente de Sabre ...... Ym ..1..... 1,25 
100) Salamandra Escaldante .. Ym ..1..... 1,25 
101) Assalto Sísmico e Ym Re... 4,00 
102) Pulso Estilhaçador ... aaa 015 
103) Explosão Sônica .. .€...015 
104) Choque de Mágica .. soles) 
105) Druida Vingador 20.015 
106) Legação ..... NE 015 
107) Cartógrafo . 1.....1,00 
108) Estouro de Javalis ... 1... 1,00 
109) Poliçada Élfica ... [.....1,00 
110) Elfo Enfurecido .... ce Nd. C...015 
11) Rebanho de Lebrilopes .... Vd.. C...015 
112) Custódio das Bestas ......... Vd....1.....1,50 
113) Elo de Mana .. « R... 3,50 
14) Mirri, Felina Gui « R.... 5,00 
15) Juramento dos Druidos.... Vd.. R....4,00 
116) Rizowalla de Couraça ...... Vd.. €...015 
117) Fome Predatória . cu Vd. €...015 
118) Trol Pigmeu .... ao Vidas 6015 
119) Carcajus Raivoso: . €...015 
120) Restituir ...... 2 Ess01s 
121) Ressuscitar .. Es 1.....1,00 
122) Aligátor de Rootwater ...... Vd.. C....0,15 
123) Elite de Skyshroud ........... Vd...1....1,25 
124) Besta de Guerra 

de Skyshroud .......... essas Vd.. R....5,00 
125) Canção da Serenidade .... Vd...1..... 1,00 
126) Espículo Incubador .......... Vd.. R.... 3,50 
127) Espículo Desgarrado . Dio 1,00 
128) Espículo Tecelão ............... Vd.. R.... 3,50 
129) Sobrevivência 

do Mais Apto o Vd.R.... 4,00 
130) Elfos da Floresta ... Vd.. C...015 
131) Escudo de Armas .. Ar... R.... 6,00 
132) Portal Errático ...... Ar... R....5,00 
133) Maleta de Remédios ......... Ar ...1..... 1,00 
134) Cristal da Memória .... « R.... 5,00 
135) Autômato Descuidado ...... Ar .. R .... 350 
136) Broche da Anulação . Ar. R...7,00 
137) Modelador de Céu ET PR 
138) Livro de Mágicas .. Ar... 1.....1,50 
139) Esfera de Resistência ......... Ar .. R.... 3,00 
140) Esquadrilha de Tópteros .. Ar .. R....3,50 
141) Lícide Transmutante . am PR 1 
142) Cavalo de Carga ....... « R... 3,50 
143) Cidade de Traidores cu R 4,00 





CAPITÃO NINJA 


PINO NSTRO E 


| TOS, MET VEM CÁ, VOCÊ 
À SHAKESPEARE! JOGA MAGIC? TEM 


VA A SEVEN NO NS] 
ERRA TAN NEN ENA 


NE 


SERA a EA EA 


ENGRAÇADO! 

EU IA PERGUN- 

TAR A MESMA 
COISA! 


=> 





ARGUMENTO E ARTE: MARCELO CASSARO 


SE LIGA, MILICO! 
EU MANJO SUA 
ESTRATÉGIA! 


ALÉM DISSO, 
DRAGÃO DE SHIVA 
QUARTA EDIÇÃO VALE 
* TRINTA VEZES MAIS 
FICA DIZENDO QUE ABOMINAÇÃO, 
BESTEIRA PARA ME FALEI? 
> 


” MAS HEIM? 
QUIEISSO 
ASSIM? 
| AQUELES TRAKS, 
QUE CHUPAM O 
CÉREBRO DAS 
PESSOAS! 


NUNCA VIUM 
ALIEN MANJAR 
TANTO DE CULTURA 
TERRESTRE/ 


SUA NAVE VIAJOU 
SETENTA ANOS-LUZ 


A E CAIU ALI NA Ê 
y COMO SACOU 
MAS EU TÔ ER pla NOSSA LÍNGUA TÃO | 
LIGADO QUE RAPIDO? TEM TEVÊ 
VOCÊ NÃO 
NADA ASSIM! 


FE 
: qe 2» 
| ER 
Cd 


ADAPTABILIDADE 
CULTURAL, 


REINO MINHA ESPÉCIE 


PODE APRENDER 
INSTINTIVAMENTE 
SOBRE OUTROS 





SAQUEI SEUS 
IDIOMAS E MANIAS SURPREENDER 

ASSIM QUE Vi 

SEU PLANETA! 7/7 


VOCÊ, COM 
ESSE SEU PODER, 
APRENDEU SOBRE 
OS TERRESTRES 

EM GERAL! 


CONHECE 
COSTUMES E 
DIALETOS DE 

PAÍSES, POVOS, 
CIDADES... 


E ATÉ GRUPOS 
MENORES, COMO 
MILITARES OU FÃS 
DE JORNADA NAS 

ESTRELAS... 


ENTÃO... 
HASTA LA 
VISTA, BABY! 


POIS TENHO * 
MÁS NOTÍCIAS, 
: MANO! 


INDIVÍDUOS! 
PESSOAS 
ESPECÍFICAS! 


RESUMO: 
NÃO SABE NADA 
SOBRE MIM! O 
CAPITÃO NINJA! 





VOCÊ 


(o) 
MILITAR QUALQUER, EPs 


s ESSE SEU PODER 
S sa E DE MIM! 
ç SS ATÉ PODIA LIVRAR 
= SUA CARA! 
E ESY E y MAS EU SOU 


SE EU FOSSE UM 


; g BS - DIFERENTE! 
E] -K Ser NINJA-STYLE, 
E Sá ç SACA? 


EM VEZ DE 
ARMA DE FOGO, 
USO ESPADA 
VIBRATÓRIA DE 
MONOFILAMENTO! 
DANO ANIMAL! 


UM MILITAR 

QUALQUER TAM- | 

BÉM JÁ ESTARIA | 
EM CHOQUE! 


OUTRA TEMPO- 
7 RADA NO TANQUE 
Il DE PROTEÍNA! 
AINDA BEM QUE 
O FÍGADO 
REGENERA! 


A 
A MT 
AENCAN dd 
UU AME A E 
ANA, SA dk 


TONS o tas 






























) U Street Fighters 
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O primeiro RPG 
oficial de STREET 
FIGHTER ZERO 3” 


Aprovado pela 
CAPCOM ROMSTAR 
do Brasil! 


Jogo de RPG completo, 
para novatos e veteranos! 






prontos para jogar! 


Regras para criar seus 
próprios Street Fighters! 


Sistema de combate 
simples e rápido! 


“O Resgate de Charlie”, 
aventura completa! 


Compativel com 
o novo 30&T, 

DEFENSORES 
DE TÓQUIO 











pq e = q Ge q ps a a 
o 1/ SLICF o - 


SUA PRÓXIMA 


OEM 
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